
SOFT ] オー/エツクス 


定価 680 円 






H mr 




沿 14 笾 2 


昭和58平1け1 


II 沿 


1995 Jf 


2 11 


I ) 5ft r) 


PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ 


XI, andX6BOOO 




特集 MicroProcessingUnit 

特別企画最新ゲーム機を見る 
1994 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
短期集中 SX-WINDOW による DTP/ 新製品 Datacalc SX-68 K 


1395 
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f\ 9 9-yir ^ File 
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ベタ任莒サイズ 


衷不照屑 
/淖り1し 


ズーム 
縱横比設定 


Runlen - i ^ 

SSfjffiB 331 BU^pi 

rev. 6,0 Motorola ^ 


Mfr 
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rev. 6.0 Intel 
16.256-32768.8553 
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TIFF 
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文字:！注 ？ y 


一卜--: 


l Tummi\ 


PAT4 ¢128 PftT4 


アイコン表/调關 


連詞國 


•画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です。また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver .3.1 がもつ機能を使って怍成したもので、標準装備のものとは異なるもの もあります。 
•本 広告中の 1 ■シャーペン」で表示している文字のフォン トは ツァイ ト 社の、「畨体俱楽部」のフォン トを 使用して います。 




〇「パターンエディタ j で作成した 
データを背祭に設定可能。 

❷ 日本語フロントプロセッサ ASK 68 K ver .3.0 
の辞* メンテナンスがウインドウ上で可能。 

❸ ESC/Pa 吕 e . LIPSlll . PostScript に 

対応したプ U ンタが利用で古ます。 


❹付厲 アプリケーション「シャーペン j 編集例。 
文字ごとに文字種•文字の大きさの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 x 512 ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウインドウ j 、 65.536色（最大）のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能0 

❼ 異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 

❽アイコンデータや背摄データを作成する 
「パターンエディタ JO 


❾ オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 68 k や X - 巳 ASIG のコマンドを 
SX - WINDOW アブリケージヨンと同時に 
タイムシェアリングで実行できます。 


_「 SX - WIND 0 Wver 3 .トンステムキット j のお問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事樂本部（液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161 ( 大代表）へ 































































































































ルドが、膨らむ。 




先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX-WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める0 


次の ステージが 見えて くる。 


SX - WINDOWve 「.3.1 の 

データ 利用環境 アイコン 




• インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可能。 
またシャーペン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



• コンソールをサポート： Human 68 k や X - BASIC の 
コマンドを SX - WINDOW アプリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
a 複 するものは実行できません。） 



•多彩なプリンタに対応：さまざまな SX - WINDOW 
アブリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
パを標準装備。 ESC / Page 、 UPS 川、 PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SY-WINDOWver.3.1 

^ 「SX-WINDOW ver3.1 システムキット」 CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22,800円（税別） 


XX 68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
- & - 

1168000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチャレンジ 
したい皆さん。情報のチャ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね。ということで ; EXE 
クラブは 68ユーザーの ため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますぶ。 

本体同梱の入会申込 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 
さらに下記の特典付き。 


背最設定.X 



各種フ H アご優待•イベント 
案内等、数々の特典がある。 


会員ナンパ—入りの才 U ジナル 
会貝電卓が49らえる。 


• Z’sSTAFF、 窨体俱楽部はツァイト社の商播です。 • ESC/Page はセイコーエプソン株式会社の登録商標です • PostScript はアドビシステムズ社の登«商標です _EGWordU 株式会社エルゴソフトの登鎵商撺です„ 

泌株式会《 











































































D6GA CG アニメーション講座 



(で)のショートブロば一てい 



特別企画最新ゲーム機を見る 



Datacalc SX-68K 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です.， 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です。 

CP / M , P - CPM , CP / Mupis , CP / M -86. CP / M -68 K , CP / 
M -8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS /2 は mM 

MS - DOS , MS - OS /2, XENIX , MACR 080, MS C , Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS - 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL , TURBO C , SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他.プログラム名， CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商摞です。本文中では“ TM ", " R"V 
ークは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作傕はプ Q グラム 
作成者に保留されています。著作権上， PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

エレクトロニック •アーツ•ビクター……表3 
グラビス . 140(上） 


計測技研 . 144 

ジャスト . 140(下） 

シャープ . 表2•表4小4巷 

九十九電機 .136-137 


東京ゲームデザイナー学院 . 142 


P & A .138-139 

満開製作所 . 135，141(上） 

















































1 ,677 万 色 対応、ビデオ 映像を高画質 • 高速 取り込み 

テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ w の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1,677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度* 2 。動画 • 静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1Macintosh は H シリーズ以降の檐«に対応、ディスプレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160 x 120 ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります 
嵌 2 X 68030/ X 68000 シリーズでは、 1,677 万色はデータ作成のみに対応，,表示は最大 65,536 色、解 
像度は 512 x 512 ドット。また、 Macintosh は櫬彳 1 により表示色数が異なります 

アプリケーション ツール 「ライブスキ ヤン」 を標準装慊 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン，を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SXWIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

5KSX.WIND0W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4MB 以上）. QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel.5 以上(メモリー 8MB 以上)が必要です。 



SHARP 

广 0 の行けどころが ， x 

ぐな m ” リ 


1,677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ Y アシーンを創造する。 




* INTELLIGENT VIDEO DiGITlZER C2-6VS1 


〇 


■SCSI イン^ーフェイス採用： パソコンの専用 I/O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2(FAST) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X68030/X 68000シリーズで 
は、 SCSh2(FAST) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

*CZ-600C/601C/611C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663C に接 tt する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポート ’CZ-GBSI ならびに SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です。來 CZ- 
604C/623C/634C/644C に接統する場合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です。 
•Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCSI ケープルなどが必要です J 羊しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱 W 明害をご K ください。 

■高機能 MPU を搭載： クロック周波数 25MHz の32ビット MPU/MC68EC020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 .Macintosh、MacintoshH は、米国アップルコンピュータ社の登録 
商標です。* Power Book は米国アップルコンピュータ社の商播です。籲漢字 Talk7 はアップルコン 
ピュータジャパン社の商標です。* QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です。•価格 
には、 消費税 及び配送•段*•付带 工事費、 使用済み商品の引き取り資等は含まれておりません。 

for 

(X68)(Mac] 

ビデオ入カュニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 















SHARP 

. 目の付けところか， 

” ';::v て:… 


◎DTP 感覚で自在にレイアウト編集 

Datacalc \ 

Sx~68K 



CZ -273 BWD 標準価格59,800円(税別） 

SX-WINDOW 対応の新世代統合型ビジネスアプリケーションソフト0 
表計算•グラフ•データベース•テキスト•露線の各データを1枚の用紙に重ね合わせ、 
移動やサイズ変更により DTP 感覚でレイアウト編集ができます。 



より高度な企画書やビジネスレポートなどプレゼンテーションをさらに進化させます0 



春 SX-WINDOW の標準的なユーザーインターフェイスに準拠しており、基本的な操作方法を新たに学習する必 
要がありません。 

參カルクシートではセル番地を意識することなく直感的なセル指定| 

が行える他、データベースフィールドでは同一項目でもデータ型、1 
データ長の異なったデータも管理できるなど、自由な設計が可能 I 
です。 

•データベースフィールドで 入力した データをカル ク シートのデータ| 

として利用したり、カルクシートのデータ変更を自動的にグラフ表 
示に反映させたり、同ーデータでさまざまな分析が可能なデータリ| 

ンクもサポートしています。 

*3 MB 以上の空きのあるハードディスクが必嬰です。 


◎パーソナル DTP を X 68 で 


XI DTP \ 


5X-68K 



◎グラフィック感覚の楽譜人力をサポート 


MUSIC 


5X-68K 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 

縦害きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトンプパブリツ シングを 
実現するソフトです0 
やさしい操作、豊富な編集機能、 

グラフィックウィンドウ対応、 SX - WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに 
覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます0 

農*なテキスト編集機能籲65,536色表示に対応 

多彩な画像フォーマットに対応春独立した鄴線機 
有巨•独自のアウトラインフォント （ SX 明朝体、 SX ゴシッ 
ク体の第彳水準）を標準添付*独立したページウィン 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別） 

MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した 
楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです 0 
自由なレイアウトでグラフィックを 
描くように楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、 

応用範囲を広げるデータ互換性。 

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 

春 MO 、 FM 、 ADPCM を同時に発音、全ての 音源を 
利用した場合、最大発音数は25まで設定可能籲全 
パートの同時入力、最大16パートまで編集可能 
•コード&リズムによる自動伴奏機能裝備參 優れた 





















































> さらに実用的なウインドウシステムへの進化 


システムキット 


►定評の GUI 対応ウインドウワープロ 

EGWord\ 


SX-68K 


CZ -296 SS (130 m m FD )/ CZ -296 SSC (9( knFD ) 標準価格22,800円(税別) 

ASK 68 K Ve 「3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
- WIMDOW アプリケーションと同日寺にタイムシ:！ 


一，，，， " ，口へ u ぃ…一〜 デ^^ 

アリングで実行できるコンソールのサポートをは d 
じめ、 シャ ー^^ン . x をワープロとして利用できる 
よう機能 アップ。 また、さまざまな SX - WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドラ 
イパを指^準装備。ドロ-データ （ FSX )/ フォント 
データ ( IFM ) 処理の离速化も実現しています 0 

ルコンソールでは、 SX-WINDOW と処理が®複するもの 


は実行できません。 



CZ-271BWD 標準価格59,800円(税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースの ワープロを超えたグラフィカル ユー 
ザーインターフヱイス (gui) による手軽な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 
る日本語入力方式 ( EGConvert) によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ (GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また 文書 互換を実現 
する EDF ( Extended Document Format ) 形式をサ 

(4MB x ver.2.0 ]； 


ポートしています。 

»5 MB 以上の空きのあるハードディスクが必耍です。 



• SX - WINDOW 開発支援ツール 


• SX - WINDOW 開発キットのサポートツール 

(^WINDOW 麟キット Workroom 


開発キット用ツール集 


CZ-288LWD 標準価格39,800円（税別） 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備〇ブログ 
ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグと L 、つた一連の作業を SX-WINDOW 上 
で効率よ〈実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる33種（基礎編23種、応用 
編4種、実用編6種）のサンプルプログラム付き。 

浓ご使用に当っては C compiler PRO -68 K ver .2,1 が必要です。 


Lasydraw 




CZ-289TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX-WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするための ツールです 0 SX コールの 簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど11種のツールが | 



EJ.i 


1 


用意されています。 


» SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


* ウィンドウ対応グラフィックツール 



SX-68K 


c^-U^VDOU7 デスクアク tz サリ集 


CZ-264GWD 標準価格19,800円（税別） 

イラスト、 フロー チャート、地図、見取り®など各種グラフィックが製図 
感覚で作成できます。作成したデータは他の SX - WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用でき、企画害などの作成をサポート。ページ 
プリンタドライバも棵準装備,. 


f(4MB7verIqa 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、 65,536 色中 16 色の多彩な表現、クリ 
エイ ティブマインドに応えるウインドウ対応 ペイントツールです 0 
同時に複数のウィンドウを開いて編集でき、各ウインドウ間で 
のデータ交換もできます。 


(^MB s ver.l.1 


CZ-290TWD 標準価格 R 800円（税別） 

SX - WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのテスクアクセ 
サリ集です c スクリーンセーバ、スクラッププック、スケジユー 
ラ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、パズルなど、〗2種の豊 
富なアクセサリが収められています。 


C 4MB 、 Ver . 3 .。 ) ' 

:パワーアップ 
ューザー 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication 


SX-68K 


► FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


• SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ 

倉庫番 1 J ベンジ 


SX-68K 




GZ-272CWD 標準価格19,800円（税別） 

通信環境をさらに高めたウィンドウ対応の通信ソフトです。マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 
奥富な機能をサポートしています。 ir 2 MB 、 ver . l . l ) 


CZ-275MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブの 3 
つの編集/確認モードを装備。作成中の音色も 50 曲の自動 
演奏でリアルタイムに確認、編集できます， r 2 MB N ver .1 .ll 


CZ -293 AW (130 mmFD )/ CZ -293 AWC (90 mmFD ) 各標準価格6,800円(税別） 

倉庫番 10 年にわたるユーザーの投稿など、新作 306 面が目 
白押し。まさに倉庫番の最強版が SX - WINDOW 上で楽しめ 
ます。 AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装備。半 
年で解けたらあなたは天才？です， 


【 2MB 、 ver.1.1 邐 






































































































尚速、尚解像度。 

透過原稿 * ADF 対応型カラーイメージスキャナ、誕生。 


SHARP 


SHARP IS COLOR 




• 拡大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。 

2400 dp 叫やデジタルズーム機能が高品位を守ります。 



• 35 ミリフイルムも透過原稿読み取リユ 
ニットを使用して読み取り可能。 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


高速処理を実現。スピーディに作業できます。 

A 4、300 dpi ならカラー約13秒* 2 、モノクロ約1秒* 2 でこのクラス 
最高の* 3 高速読み取りが可能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCS 卜 II にも対応。また、最大 A 4/ リーガルサイ 
ズ (21 6 • 4 x 355 . 6咖)までの原稿を読み取りできます。 


基本解像度 600 dpi 、 疑似解像度2400 dpW の高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮小•拡大は30〜 
2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画 
に忠実なリアルな色合いを再現します。 


•シャープ独自の技術「デジタルズーム」搭載により繊細な 
線やズーム画像も忠実に再現。 

また「ワンウェイスキヤン方式」 

を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


7ルスーム」塔載によリ颳細な' 


通常の拡大時 
(当社従来機） 


デジタルズーム 

(JX-330 シリーズ） 


透過原稿読み取りユニットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取りユニットは、 
35 mm (ネガまたはポジ）フイルム 
からレントゲン写真まで各種 
透過原稿〜に対応。基本解像 
度 600 dpi /〗200 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大50枚 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます。* 5 



X 68000 対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 




透過原稿読み取りユニット(ォプション） カラーイメージスキャナ ADF [原稿自動送り装置](ォプション) 

JX-3F6 標準価格98,000円（税別） JX-330X 標準価格178,000円（税別） JX-AF3 標準価格58,000円（税別) 
JX-3F12 標準価格138,000円（税別） 


r 吏いやすい高機能画像入カソフトを標準装備く JX-330X〉 - 

• Scanner Tool/S (画像入カソフト〉、対応フォーマット形式： ZIM、PIX、GL3、PIC、GLX、GLM 

m \ 2400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です。1 充み取り開始から統み取り終了までの動作時間。ただし初期動作およびデータ転送時閭を除く。（室温25て）康3クラスとは、 A 4 フラットペットクラスのこと。別年11月現在。 
*4 妩み取り可能なサイズはによって異なります。 *5 ご使用になるアプリケーションにより対応が異なります。 

■消費税及び配送•設置•付帯工事费•使用済み商品の引き取り費等は、標準価格には含まれておりません。 


■霣料のご諝求•お問い合わせはシャープ株式会社プリントシステム事業本部プリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町四番22号 TEL .(06)621-1221( 大代表） FAX .(06)629-1207 十 

〒162東京都新宿区市谷八幡咖番地 TEL . (03)3267-4410( ダ作ルぞノ） FAX .(03)3260-2159 


























卿 t \ X I \ P ソニックはセガサターンに登場するか!？ 

4い)%^〇 ソニックの生みの親、中裕司インタビュー!! 


爲_2爾圏優1 



か対人__ 


セカサターン版ノ\ーチヤファイター2 ■ レポート 


愈#サタ"ーン翳鼸慵翱！ 

デイトナ USA / ヴアーチヤルハイドライド/パン ツアー ドラクーン/ビクトリー ゴール/ 



お近くの書店でお求め下さい 

ソフトバンク株式会社/出版事業部販売局 TEL .03-5642-8100 


PEBBLE BEACH GOLF LINKS/RACE DRIVIW / X-MEN 


スーパー 32) (獮修慵鞴 

TEMPO / メタルへツド/アフターバーナーコンプリート 


メ 學イブ道瞧讕 

イチダントア〜ル/ストーリーオブトア/ライトクルセーダー/ 
LUNER-ETERNAL BLUE -/ 大封神伝 


夕一:/ COMPLETE ガイド 

MYST / クロックワークナイト / WanChai Connection 
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全保存版/ 


特別編集号 



ヘッドルー A 私 祝 


y 士ミ 


特別付鑷 CD 付 
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: G 10 年の歴史のすべてがこの一冊に結集'‘フアン待望の冨士弘氏に 
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NEOGEO WOBiThi 

ネオ • ジオワー^;レド 

W 評 : v これ1冊で 

NEO.GEO の 
疆 すべて力七かる 


© SNK 1994 
^ NEOGEO は SNK の登録商摞です 


100 メガショツクでおなじみのゲームマシン 
「 NEOGEO 」 情報100%の完全保存版厶ッ 
ク。超人気格闘ゲーム「真サムライスピリ 
ッツ」や「超人学園ゴウカイザー」「ギャラ 
クシーファイト」などの最新攻略記事や 
NEO . GEO キャラクターのすべてを網羅し 
た“キャラクター図鑑”など盛りだくさんな 
内容。最新ゲーム機 「 NEO.GEO CDJ 用ゲ 
一厶タイトルの完全ガイドや 「 NEO . GEO 」 
ソフトのオールカタログなど データも 充実。 

定価980円(税込） 



GAME BEST SELECTION 

蓮萊学園108の 謎「ペンドラゴン」リプレイァ;^ ーズ: トゥロサ:」だレィ SIMCITY 2000 

三つの槍の探索 RPG セツンヨン刀イトパーフエクトガイド 

^ ■ BsaaBaopB 健部伸明監修 議^…遊^監修 ___ 中島理彦著 

ん ，へ'.定価1,500円 ご > 佐藤俊之 著 KCOjIk :ぅせ S . ん著 2008 , 定価1,600円 

_ 難一 " M 

Tower 公式バーフエクトガイド MYST 公式バーフエクトガイド 

オープンブック/斉藤由多加監修中島理彦著予価1,600円2月上旬発売予定 ThePlayStation 編集部編山猫有限会社著予価880円2月上旬発売予定 






_定価は税込みです■お近くの菁店でお求めください 



ソフトバンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL.03-5642-8100 


BANK 


























• •太好詳発壳中 • # 

スーパー U アル麻雀 P 
原画&設定資料集 

⑩ 定価2,000円 

•A4 判 


楽妒ゲスト描き下ろしイラスト満載 



トパーリアル麻雀 

_ _ 冒 抑 ザ 




mm WM AHfe kasumi 

， nMM しよう子 •翻 •未来 …… 
’■ あの3人にまた会えるガ 



「……むかし、むかしあるところに麻雀のたいそう強し、娘が3人し、た0 
その娘たちの名前は、しょう子、香澄、未来0それはそれはかわいく 
て愛くるしい娘たちだった。多くの人々が、100円玉を握りしめ、その 
娘たちに会いに行ったという。しかし、彼女たちの本当の姿を目にし 
た者は少なかった。そして、し〇しか人々 I 綱たちを u 麻雀の女神"と 

呼ぶよろになった . 」 

(ス—パ-リアル__舌 • 序章より抜粋） 

今や伝説 • 神話となった名作 p d pm 初の公式フアンブック。幻の原 
画.コンテや描き下ろしセ〗 UB 、 コミックなど貴重な資料が麵の完 
浴親版/ 


豪華3穴付録 


①オリジナルピンナップ 
㊣パラパラアニメ写真 
③着せ替え紙人形 


SH0WK0 


※売り切れが予想されますので、書店にご予約のラえお買いもとめ下さい。 


好評発売中 

定価2,000円 



SOFT] ■定価は税込みです ©SETA Co ., LTD 

專 AI\IK\ ソフトバンク株式会社/出版事業部 販売局： TEL 03-5642-8101 


A 3 描# J 下ろし 
ポスタ— 0 #J 
































Oh!X ゲーム大賞 

読者の皆さんが，今年遊んだゲームソフト 
の中で，まさに 「 Oh ! X ゲーム大賞」という言 
葉が最もふさわしいと思ったゲームを選んで 
ください。選ぶ基準は特にありません。いち 
ばん熱中したもの，期待に違わぬいい出来だ 
ったものなど 0 そして，選んだ作品の推薦理 
由も必ず書いて〈ださいね。 

ここで，参考までに過去5年間の 「 Oh ! X ゲ 
ーム大賞」の受貧作品を見てみましょう。 

'93 悪魔城ドラキュラ（才+移） 

’92オーバーテイク（才） 

’91パロディウスだ！（移） 

’90 ダンジョンマスター（移） 



こ相撲 レツスルエンジェルス2 

■•ら横綱を目指してどすこ力ード対戦型女子プロレスラ- 
-こい！ 4月号 育成ゲーム D 4月号 




今年も CDhIX GAME OF THE 
YEAR がやって吉ました。ずら 
19と並んだノミネート作品をよ 
〜く見て，読者の皆さんが悩みに 
悩んで選んだ，魂のこちった1票 
をお待ちしています。 



上海万里の長城 パックラン t 
ゲームモー ドが増えてより楽し フェアリー/. 
めるようになった上海。丨月号届ける冒険フ 



’ッ ドス トーカー X 68 
スピーディな展開，滑らかなア 
クシヨンが気持ちいい。2月号 



卒業 〜 GRADUATION 
教師となって5人の女子生徒を 
育てるのだ。3月号 


15^： f 相 t..) 
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グラフィック贄 

ゲームの顔ともいえるのがグラフィックです。見た目に 
すぐわかる部分で評価がしやすいといえますが，いちばん 
大事なのがゲームの世界観をうまく表現しているかどうか 
でしよう 0 

そして，アーケードゲームがガンガン移植される X 68000 
ですから， ユーザーの 目もそれだけ厳しくなっています。 
生半可なグラフィックでは通用しません。 

そうなるとアーケードからの移植ものが有利かというと， 
そうともいい切れないでしよう0キャラクターものの「卒 
業〜 GRADUATION 」 もがんばっています。好き嫌いがはっ 
きり分かれるところがありますが，フアンのパワーを侮る 
ことはできませんからね0 


B-FI し E し D ! 

ファンタジーを舞台にしたスゴ 
ロククイズゲーム。3月号 


音蘂賞 



あすか120% BURNING Fest . 
技の相殺などの新要素が対戦を 
熱くさせるぞ。3月号 


ユーザーの耳もだいぶ肥えてきて，ただ単に音がいいだ 
けでは評価されにく くなった音楽部門。最近では，プログ 
ラム以上に技術が要求されるようになってきました。 

ゲームでは，その音楽の使われ方も結構重要なポイント 
です。雰囲気に合っているかどうかで，ゲーム自体の面白 
さを決定してしまう影響力を音楽はもっているのですから。 
ただし，この「音楽賞」では，音楽をゲームと切り離して 
評価するか，それともゲームの雰囲気をうまく演出してい 
るかどうかで評価するかは読者の皆さんしだいです。 

ゲームをしていて最も自然に溶け込んでいる音楽が受賞 
するのか，それとも，技術以上に心に残るフレーズ，つま 
りセンスがある音楽が受賞するのでしようか。 



ぶよぶよ 


ジオグラフシール エキサイティングアワー 出世ブ 
対戦が激アツの落ちものパズル空間を自由に駆けめぐるポリゴ技をかけるタイミングが命のアひた1 
ゲーム。4月号 ンアクションゲーム „ 4月号 クシヨンゲー厶。4月号 いど1 
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ノミネート作品の中から，それぞれの分野 
で優れていると思われる作品を1作品ずつ選 
ぶのが，この選択応募部門です 0 

昨年と同じく部門数は全部で5つ。今月号 
のアンケートハガキに作品名と推薦理由を書 
いてガンガン投票してください。 

もしも，推薦理由がアンケートハガキの小 
さな スペースに 書き切れない場合は，アンケ 
一トハガキを同封のうえ投票していただきま 
す。基本的にアンケートハガキでの投票のみ 
をカウントするシステムですので，封書だけ 
で投票しても無効票とみなされます。注意し 
てください。そして，同一人物による複数の 



24 Oh!X 1995.2. 






















































クイーン•オブ•デュエリスト外伝 
登場キャラが全員女の子の格闘 
ゲーム。10月号 




餓狼伝説 SPECIAL 
お馴染みの格闘 ゲームのシリー 
ズ最終作。9月号 


レツスルエンジェルス 3 
2より団体経営の色合いが強く 
なった作品。8月号 








アンケートハガキによる投票は，どれか1票 
のみ有効とします。複数のアンケートを出す 
ほど熱い想いがあるなら，自由応募部門にそ 
の想いをぶつけましよう。 

あと，複数部門に同一作品を投票すること 
もできますが，どの賞についても対象作品は 
このページに紹介されているノミネート作品 
のみです（ゲーム内容，掲載月）。また，どう 
しても該当作品を選ぶことができないのであ 
れば，空欄でもかまいません。 

それでは，16ページに応募方法が詳しく説 
明されていますので，間違いのないように投 
票してくださいね。 


大魔界村 アルゴスの 戦士 

プリンセスのために激ムズの魔独特の雰囲気をもつアクション 


い“イイ 

广 

藏 


，89アフターバーナー（移） 

クセの強い読者が多い Oh ! X ですから，なん 
らかの傾向があると思いきや見事にジャンル 
はバラバラです。しかしどの作品も大赏とし 
ての貫禄は十分ですので，改めて読者がゲー 
ムを選ぶ目は確かなのだ，ということを認識 
させられます。こうなると，1994年度はどの 
ゲームが受黉するのか非常に楽しみです。 

ノミネート 作品をざっと見渡してみると 
……「スーパーストリートファイター IIj 「餓 
狼伝脱 SPECIAL 」 「ジオグラフシール」 あたり 
が有力候補といったところでしよう。あと， 
「ぶよぶよ」も結構 ポイントを 稼ぐかもしれま 
せんね。いずれにせよ，僅差で激しい得票争 
いが繰り広げられそうです。 


スーパーリアル麻雀 PIV 麻雀航海記 雀神クエスト 

君は3姉妹の繰り出す天和攻擊舞台は中世。麻雀を武器に貿易雀魔王を倒すまで麻雀で戦い続 


ゲーム デザイン贄 

いままでにない斬新なアイデア，ゲームの基本デザイン 
を評価する部門です。しかし，今年，いちばん選ぶのに苦 
労しそうなのが，この「ゲームデザイン賞」でしよう。な 
ぜならノミネート作品を見渡しても，これといってデサイ 
ン的にとんがったゲームが見当たらないためです（もちろ 
ん，全体のレベルが低いというわけではありません ）0 
ただし，斬新なアイデアということを抜きにして，基本 
デザインを中心に見ていくと，結構いいゲームが揃ってい 
ることに気づくでしよう。こうなると，最終的に ジャンル 
ごとの争いが激化しそうな雰囲気ですね。つまり，今年の 
「ゲームデザイン賞」は，読者の皆さんの間でもっとも流行 
つたジャンルの ゲームとなるかもしれません。 


Mr.Do 丨 vs UNICORNS 
ボールをハンマーに 持ち替えて 
ユニコーンを 退治しろ。8 月 号 


ブ〇グラミング饺衡賞 

技術力，いわゆるプログラマの力量が評価される部門で 
す 0 このマシンでこんなことができてしまう！と驚かさ 
れるような，機能を極限まで駆使してマシンの限界を起え 
た作品，一見地道でも，実現のために行われている創意， 
工夫が感じられる作品を選んでもらいます。 

とかく，目の前に見せられる技術に票が集中しそうです 
が，技術というのは前面に押し出されているものだけでは 
ありません。職人芸を感じさせてくれる粋なゲームを見つ 
けてください。 

また，今年は 16 MHz 専用（推奨）というオーバースぺッ 
クな移植もののゲームがいくつか見られます。このあたり 
の評価も気になるところですね。 


Mr.Do ! 

チェリーを集め，リンゴでォジ 
ヤマキャラを潰すのだ。8月号 


The World of X 68000 Q 
ユーザーメイドのソフトを集め 
た 「 X 68000 芸術祭」優秀作品集 
の第2弾。収録にあたってパワ 
ーアップされているもの，新た 
に作られたソフト5作品が入っ 
ている。 7月号 


界で戦うのだ。5月号 ゲーム。5月号 に耐えられるか？ 6月号 開拓をするのだ。7月号 けるのだ。7月号 
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S 由廊_部門 


読者自身が作る GAME OF THE YEAR がこの自由応募部門です 
今回は，4つの自由応募部門を用意しました。自由といっても， 
それぞれ応募条件がありますので各部門の内容をよく読んで，正 
しく応募してくださいね。日頃からゲームに ついていい たいこと 
があるけど発表する機会のない人，稂極的に GAME OF THE 
YEAR に参加したい人はぜひ応募してください。なお，応募ハガ 
キ，封書に参加する部門名を書くのを忘れないでくださいね。 


イラスト 


読者の皆さんが今年もっとも 
気になったゲームの1シーン， 

あるいは好きなキャラクターに対する思いを，1枚のイラストに収 
めてください〇リアルにするもデフォルメするもあなたの感性しだ 
いです0ゲームへの愛が感じられるような楽しいイラストを待って 
います0なお，基本的にイラストはモノクロのみで薄墨は不可です。 
サイズは自由ですが，あまり大きすぎるものは掲載が難しくなリま 
すので気をつけてください。官製ハガキの縦横比を目安にするとい 
いでしょう。言葉で表現するよりも，ビジュアルに訴えるのが得意 
な人は，ぜひ参加してくださいね。 


主衮* 

助演キヤラクター賞 


これはゲームの主役キャラ，いい味を出している脇役キャラを賛 
える部門。受赏資格のあるキャラクターは，ノミネート作品にある 
ゲームに登場するキャラクターであること。これさえ満たしていれ 
ばどのキャラクターを選ぼうとかまいません0極端な話，「スーパー 

リアル麻雀 PIV 」 の千点棒でも 
OK 。 要はそのキャラクターが， 
ゲームの 中でどんな役割を演じ 
ているかが重要なのです。いま 
までなかなか変なキャラクター 
たちが 受赏 しています。今年は 
どんなキャラクターが出てくる 
のか楽しみなところです0 


勝手に GAME OF THE 丫 EAR 



自分の好きなゲームにふさわしい赏を自分で作って表彰しちゃう， 
読者が選ぶなんでもありのコーナーです。真面目な賞でも，ウケ狙 
いの赏でも 0 K 。 ひとりで複数の作品を表彰することもできます。読 
者が作る GAME OF THE YEAR ですから，思いっきり華やかで楽 

しいハガキを待っています。そ 
して，応募するときには，賞名， 
ゲーム作品名，推薦理由の3つ 
を必ず書いてください。ゲーム 
はノミネート作品以外のゲーム 
でもかまいませんが，1994年度 
に発売されたものに限らせてい 
ただきます。 



譎者レビュー 


ゲームにまつわる体験談，徹 
底攻略など，読者の皆さんが今 
年入れ込んだゲームについて自 
由にレポートしてもらうのがこ 
のコーナーです。今年は対戦格 
_ゲームが目白押しでしたから， 
友人と熱い戦いを繰り広げた人 


も多いことでしょう。熱くなりすぎて思いがけない行動に出てしま 
ったり，友人のいままで知らなかった面が見られたり，いつもと違 
う楽しい体験があったと思います。そんなあなたならではの体験談 
をお聞かせください。そして，ゲームについていいたいことがある 
人も自分の意見を主張できるチャンスです 0 ぜひ応募してください 0 


辟のアンケ-卜 A ガキを用意する 

〇 Oh ! X ゲ-ム大賞に推薦する作品名を寄く 

2) 右の _: Qh ! X ゲ-ム大: i ： の.臓軸を書く 

3) I 〜4にそれぞれの選択応募部門の黄に推薦する作品名を軎く 
^^4) 右の欄の （） のなかに麵する賞の番号（丨〜 4) を軎く 

5) その麵理由を書く 


Oh!X ゲーム大賞 

1) 

ゲーム大貴推薦理由 

2) 

1 . 

2. 

- - - -- - - -1 

推薦理由 （4) 

5) 

3. 

4. 


応募にあたって 

繰り返しになりますが，選択応募部門の投票は2月号のア 
ンケートハガキ で，自由応募部門は アンケート ハガキ のメッ 
セージ 欄か，官製ハガキ，封書にてお願いします。また推薦 
理由は，読者がどのような点でその作品を選んだかを知るう 
えで重要なものなので，忘れずに記入してください。 


宛先 


〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク株式会社 
Oh ! X 編集部 

「1994年度 GAME OF THE YEARj 係 
締め切り 1995年2月18日必着 
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近ころなにかと話題になっている最新ゲーム機 
ここで(丈それらをずらりと並べて開けてみました 
最新技術が満載されている機器の内部構成をご覧ください 


▲パナソニックの REAL 。 いわゆる次世代ゲー 
ム機の一番手として登場したのがこれ0次世代 
3 D 0 機にも注目したいところ0 


► 3 D 0 の最初の製品 REAL 。 すでに発売されて1年 
経過する。唯ーフロントローディングの CD - ROM を 
採用している。そのためか，写真にはないが CD - 
ROM が非常にデカい。中央下が CPU である ARM 60。 
真ん中に大きな 3 D 0 カスタムチップか • 2つ。 CLIO と 
MADAM 。 あとは左上に RAM が並んでいるだけ。 


◄右下の小さめの正方形の石が CPU 。 右隅が 
SRAM 32 K バイト。真ん中下の大きな石 （ AK 800 0) 
が多彩な処理を一手に引き受けていると思われる。 
これは旭化成との共同開発によるもの。 




▲バンダイの低年齢層向けのマルチメディアプ 
レイヤー0アニメキャラゲームが多い。 




3DO 


IRrAYmA 
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◄ メイン基板右上の2つが 
SH 2 だ。横にシンクロナス 
DRAM 2 M パイト。隣は DMA 
か？ 続く上部の2つはグラ 
フイック描画チップらしい。 
中央に並んだスプライト/ポ 
リゴン用 VRAM にデータを害 
き込む。左側は背景描画用の 
コントローラ。その横に背景 
用 VRAM 1 M パイト 0 これら 
もシンクロナス DRAM を使 
用している。左側下はサウン 
ドチップ。ヤマハ製で PCM 32 
音0その横がサウンド用 
RAM 512 K バイトで下に音源 
コントローラとして68000 (12 
MHz ) が使われている。いち 
ばん下のシール付きの石は 
ROM だ。サブボードは拡張ス 
ロット用に接続されているも 
のだ。32声の PCM 音源はヤマ 
ハ製で FM 音源のエミュレー 
卜が可能。ゲーム機の音源と 
しては最強といえるだろう。 


◄セガがメガ 
ドライブの後 
継として満を 
持して発表し 
た32ビット機。 
日立，ビクタ 

一，ヤマハと 

の共同開発品 
だ。写真は都 
合により VS 
ATURNo 





OVER DRININ ’ 

背景の害き込みの自然さは特筆もの。ゲ 
ーム性は乏しいが，運転感覚は良好。 



スター ブレード 

少しカクカクしてはいるが，ちゃんと動 
く。背景映像は CD-ROM から垂れ流し。 


ドラゴン ボール 

要所要所で コマンド 入力。それ以外はァ 
ニメーシヨン再生のみ。 


セーラーネプチューン(5, 
むねのリボンのいろは 
なにいろ？ 


& 


しろ 


セーラームーン 

4択式のクイズゲーム。ところどころで 
アニメーシヨンが入る。 


バーチヤファイター 

ご存じポリゴン格闘。映像はスケールダ 


ウンしてもゲーム性は豊か。 



クロックワークナイト 

3D 処理をうまく取り込んだアクシヨ： 
ゲーム。背景はポリゴン。 


棰上パロディウスだ！ 

ど派手シューテイングゲーム。キヤラク 


ターが增えるとかなり重くなる。 


ツジレーサー 

スビー ド感あふれるポリゴン レースゲー 
ム。パッドでも操作しやすい。 


SATCRZ 
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►高密度でコンパクトにまとめ 
られた PlayStation のメイン基 
板。 R 3000カスタム CPU と GPU 
という2つの石が特徴。 RAM の 
配置からして，右の大きい石が 
CPU と思われる。 CPU はジオメ 
トリェンジンや画像圧縮展開ェ 
ンジンを内蔵する0下にメイン 
メモリ 2 M バイト分。ノーウェイ 
トアクセスといわれている〇中 
よりの大きな石が GPU か？ 
GPU はグラフィック描画処理 
をすベて受け持つ。隣には 
VRAM 1 M バイト〇ここでは 
Rambus 接続の RAM が採用さ 
れている（らしい）。中央部のい 
ちばん上はサウンド用 RAM 力'^ 
512 K バイト c すぐ下にサウンド 
コントローラ。 ADPCM 24 音と 
余裕のスペックだ。 




各機種スペック表 



3DO 

Playdia 

SATURN 

PlayStation 

Ultra64 

CPU 

ARM60 

D 78214 

SH2X2 

R3000A 

R 4300(?) 

動作周波数 

16MHz 

不明 

28.7MHz 

33.8668 MHz 

I00MHz(?) 

キャッシュ容置 

4K 

一 

4K 

命令 4K 
データ IK 

命令 I6K ⑺ 

データ 8K ⑺ 

メモリ容量 

2M 

32K(?) 

2M 

2M 

—— 

VRAM 容置 

IM 

1 28K ⑺ 

1 .5M 

IM 

— 

フレームバツファ数 

1 

K?) 

2 〜 6 

1 

一 

画面解像度 

〜 640X480 

不明 

256X224 

〜 704X480 

256X224 

〜 640X480 

— 

表示速度 

6400 万 dot/s 

不明 

2400 万 dot/s 

不明 

一 

最大発色数 

1677 万色 

1677 万色⑺ 

1677 万色 

1677 万色 

1677 万色 

ポリゴン演算 

CPU 

— 

CPU 

GTE 

CPU 

ポリゴン性能 

不明 

— 

不明 

35 万ポリゴン/秒 

—— 

動画形式 

Cinepack 

不明 

Cinepack 

JPEG 

一 

音源形式 

PCM 

不明 

PCM 

AD PCM 

— 

チヤンネル数 

不明 

不明 

32 

24 

— 

CD-ROM 

倍速 

倍速 

倍速 

倍速 

なし 
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►開けてびっくり。かなり複雑 
な構造を持つ PC - FX 。 あちこち 
が組み木細工のようになってお 
り，分解はプラモデル感覚〇こ 
の複雑さに比べれば RaySta 
tion や SATURN はオモチヤみ 
たいなものだ（オモチャだけ 
ど)。内部は2枚の基板に分かれ 
ている。かなりの大きさのもの 
が2枚だ。実装密度はそれほど 
でもなく，ごく普通の 74 HC シリ 
ーズなどもたまに見られる。し 
かし，外部インタフェイスが多 
いためかチップ数も多い。上の 
写真がメインロジックボード。 
左下の黒いのが V 8 10。まわりに 
散らばっているのはハドソンの 
TETSUJIN チップセットか〇拡 
張機器用の派手なコネクタが目 
立つ。裹面にも部品が実装され 
ているのだが，裏面は鉄板によ 
り全面シールドされているので 
撮影はできなかった。長々と這 
い回るジャンパ線とホットポン 
ドでつけられた極 d 、基板に哀愁 
が漂うものである。 



▲突然の発売延期には驚かされたが，よ 
うやく発売された NEC の PC - FX 。 パソ 
コンとの接続が可能。 


バトルヒート 

まったく新しいかたちの格闘ゲーム。コ 
マンドで状況を有利に導いていく。 


編 




鹆寺虛®翅 


卒業 DFX 

パソコンからの 移植 シミ ユレー シヨ: 
なぜかほとんど絵が動かない。 




PC-FX 

CPU 

V 8 I 0 

動作周波数 

16 MHz 

キャッシュ容置 

命令1 K 
データなし 

メモリ容斑 

2 M 

VRAM 容量 

I 28 K 

フレームバッファ数 

K ?) 

画面解像度 

256 X 240 

〜 320 X 240 

表示速度 

不明 

最大発色数 

1677万色 

ポリゴン演算 

— 

ポリゴン性能 

—— 

動画形式 

JPEG ⑺ /RLE 

音源形式 

AD PCM 

チャンネル数 

2 

CD-ROM 

倍速 
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►DRINKY S SMOKEY 


久しぶりの THE USER’S WORKS 。 今回 
紹介するのは非リアルタイム系のパズルゲ 
ームだ〇画面内にアイテムを並べてキャラ 
クタ ーを ゴールに 誘導するのが目的。うま 
く法則をつかんでゴールへ誘導しろ 0 

始める前にいろいろな仕掛けを面に配置 
しておきあとは自動実行させてキャラクタ 
一を ゴールまで誘導するというタイプのパ 
ズル ゲーム だ。海外 ゲームの TIM (The In 
credible Machine ) に似ているところもあ 
る。しかし， TIM ほど荒唐無稽な展開では 
なく，キャラクターや仕®'けなども統一さ 
れており，目的もわかりやすい0むしろハ。 
ズル的にははるかに洗練されているといつ 
てもいいだろう。 

さて，このゲームに 登場する キャラクタ 
一は ドリ ンキーとスモ ー キーの 2 人で ある。 
ゲームが 始まる と 歩きだし，坂道は上り， 
壁にぶつかる と向きを変え，道がなければ 
落ちる。 

2人で画面中のお酒をすべて拾ってゴー 
ルを目指すのだ0 

ちなみにゴールに導かなければならない 
のはドリンキーのほうだけだ。プレイヤー 
はどちらのキャラクターでも同様にアイテ 
ムでコントロールで きる。2人いるという 
ところが決め手になる面もあるが，まあ， 
ほとんどの面はドリ ン キーがひとりで走り 
回ることになる。 

使用できるアイテムは，橋を作る「橋 
桁」，空中を移動するときに使う「風船 j ， 
風船を割る「とげ」，風を起こす「扇風 
機」，キャラクターの方向を変える「標識」 
が2種類となっている0これらをゲーム前 





. , 一 ‘をぐ - 


に配置してキャラクターを動 
かすことになる。使用できる 
アイテムには必要なポイント 
があり，各面には使用できる 
総ポイントや使用できるアイ 
テム種類の制限がある。その 
範囲内でうま〈やりくりするわけだ。ボイ 
ントの範囲内であれば各アイテムの使用個 
数制限などはない。 

どうしてもアイテムがひとつ足りなくな 
る場合は，配置を微妙に調整してみたり， 
パワーを節約できるように違うアイテムで 
同じ効果を狙ったりしてみよう。位置を最 
適化することがゲームクリアの秘訣であろ 
う。またアイテムを置く位置でクリアタイ 
ムが変わってくるので，さらにこだわれば 
アイテムの配置はかなり極まってくること 
になる。 

最初はわかりやすい配置が多いので安心 
だし，やってるうちに自然にコツがつかめ 
てくる。ちょっと込み入った面をいきなり 





… ——— J 

兼施 IfEllLJll W ： r- 



芸術的な配置でクリアできたりするとちよ 
っと感激。 

マウスの左ボタンで時間を進めたり，画 
面上のアイテムを拾って指定できたりと， 
操作性の面でもまったく問題はない。ゲー 
ムを全体的に見て，かなり上出来のパズル 
の部類に入るだろう。 

最終面に近づくと，さすがに厳しい面が 
増えてはくるが，どうしても達成できそう 
にないステージでも，試行錯誤していけば 
最適の配置が見えてくるので，難易度が極 
端に高くて困ることもないだろう。出来の 
惡いパズルでありがちな，いたずらに面倒 
なだけの面というのは存在しない。 

う一ん，これならもう少し面数が多いほ 
うがいいかな？ 追加面集などがあるとい 
いかもしれない。さらにヮガママをいえば， 
こういうゲームは SX - WINDOW 版がほし 
いところだ。 

このゲームを入手希望の方は，無記名の 
定額小為替で1200円分と返信用の宛先を许 

いたタックシール， 希望する ゲーム 名 ほか 
を明記したものを同封して下記の宛先まで 
連絡してほしい。ちなみにメディアは5イ 
ンチと 3. 5インチの両方に対応しているの 
でメディア種類も忘れずに明記しておくよ 
うに。 

亍260千葉県千葉市中央区村田町 280-2 
若林俊夫方 DreamStaff 
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[第 45 回] 



江口響子 


響子。 CG わ〜るど 


あたしは，思わす立ち止まつてしまつだ。だつ 
て，こんな貼り紙がしてあるんだもん。 


今年こそ彼に振り向いてもらいたい！ 
そんなあなたのために， 
とっておきの素敵なチョコレートを作ります 
都会猫軒の特製バレンタインチヨコレート 

RESTAURANT 
西洋料理店 
CITYCAT HOUSE 
都会猫軒 


ビルの谷間にある小さなレストラン。ガラス張 
りの大きな出窓に，木綿でできだ清潔そろなレー 
スのカーテンがかけてある。 z>h ! 可愛い。 


そつと白いペンキ塗りのドアを開けだ。午後3 
時すぎだつだかな。ランチタイムはとろに終わつ 
ていだので，店の中には誰もいなかつだ。 

「あの〜チヨコレートをお願いしだいんですけど 


「少々お待ち < ださい j 

奥のほうで声がしだ。しばら< して，丸顔のシ 
ェフがタオルで手を拭きながら出てきだ。 

「あなだが……チョコレートを贈るのですね」 

と念を押しだ。 

「では，彼への気持ちをかいつまんでお話し<だ 
さい。それをチョコレートにして表現しますから j 

あだしは話しだ。小学校のころからの幼馴染み 
なこと。高校生になって，友だち以上の好意を彼 
に持ちはじめだこと。遅ればせながら，初恋であ 
ること……。 

「休みの日を一緒に過ごしだいんだけど，このご 
ろ彼はコンピュータに夢中になっちやって」 

「よ<わかりましだ。でも，あなだの場合は，都 
会猫軒のチョコレートをもってしても，無理かも 
しれませんねえ〜」 

思わす，うつむいてしまっだ。なぜって，その 
理由は，自分がいちばんよ<わかっているから。 

2月14日，チョコレートを取りにいった。都会猫 
軒は，女の子だちであふれかえっている。シェフ 
は，そっと小さな箱のふだを開けだ。八一卜型の 
チョコ……〇 

「ホワイトチョコレートにいちごを混ぜてありま 
す。サンプルがここにありますから，どうぞ」 

あだしは，小さなピンクの固まりを□に入れだ。 
それは，柔らかで，すろ一っと舌の上で溶けてい 
っだ。ほどよい甘さ。新鮮なミルクといちごの香 
りがしだ。あだしの彼への気持ち，そのものだつ 
だ 。 

「うま < い< といいですけどねえ〜」 
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お礼をいって店を出だ。その足で，彼の家へ行 
き， St . Valentine ’ sDay のカードを添えだ箱を 
手渡しだ。 

どきどきどきどき……待っている時間ってなん 
て長いんだろう。 

「気持ちはろれしいけど……やっば恋人は女の子 
がいいんだよ，おれは。おめ〜のことは嫌いじや 
ないんだけどさ。でも，チヨコレートは食うぜ」 
あだしの目に涙がじわりと浮かんだ。そして， 
伸びかけた髭の上を，つつ一つと流れていつだ。 


今回の CG データ 


1280 X 1024 ピクセル 
1 670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 
作成手順 

X 68030 Compact でキヤラクターの画像 （ RGB ファイ 
ル）とハートの画像を CSG とメタボールで作成（使用 
ソフトは， XL / Image ) 

XIN/XOUTIII (電机本舗）で，キャラクターの RGB ファ 
イルを X 6 8000から Macintosh に転送したのち ， Photo 
shop 2.5 J でコラージュ 
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ntu^_Qficiphic Qallery 


DoGA CG アニメーション講座 





写真 1 ぼやけた水玉 

この画像をバンプマッピングする。白い 
ところが膨らむはずだ. 


写真3 通常のマッピング 

通常のカラーマッピングでは，ただの水 

玉の輪になる 


□n 


写真4 バンプマッピング 

バンプマッピングでは，凹凸の輪になる 

ff ! テこう 


GGA コン子スト 

写真6カラーマッピング用画像「皆で 
行こう」 

バンプマツビングの 上にさらに力 

:?ングとして， こんな画像を 張りつ け 
てみよう 


写真5 4の光の向きを変えたもの 

光の向きを変えると，陰影のつき方も変 
わる。ただのカラーマッピングではでき 
ない技だ 


写真7 カラー&バンプマッピング 

通常のマッビングとバンプの両方の出来 
上がり 



写真〗5大理石脚のソリッドテクスチャ 

(?) 

マニュアルの^!】のとおりに実行するとこ 
うなる 


写真16棋楢の密度の値を工夫する 

値を修正して作画した，大理石のソリッ 
ドテクスチャ。戦闘機が大理石の置き物 
になってしまつた 



写真17大理石の表面のアップ 写真18木目の戦闘機 

ソ.リッドテクスチャは，アップにしても同様にして作画した木目調のソリッドテ 
ポロが出ない クスチヤ。木彫りの置き物に変身 



写真 9 カラ-マツピングの元画像 
こんな画像を 張りつけている 


写真8恐竜の通常マッ I 

森山氏の恐竜の顔。通常の カラーマツビ 
ングをしている 


写真10カラー マッビング用の画像でバ 

ンプマッ ビングした恐竜 

カラーマッ ビングとあまり違いがない 


写真1彳バンプマッピングを5倍強くす 
る 

バンプマッピングの影響 f 強く出るよう 
に値を変更した 



写真12ウロコの凹凸を描いた棋様の画 
像 

今度はこんな画像をバンプマッピングし 
てみよう 


写真13写真12をバンプマッピング （5 
倍）したもの 

爬虫類らしいゥロコの感じが出た 


^ 


写真19環境マッピングする背景の夕日 

環境マツビングする背景の夕日。これは 
手描きのもの 


写真20環境マッピング 

夕焼けが映り込んでいる。これが環境マ 

ッビングだ 


コンテスト 「 HUCEC ’94 j で見事,ビジュアル部門賞を 
受賞した 「 DUNGEON 」 より 



平八霣論•かまたゆたかの両名による作品です 








■ 
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SOFTWARE INFORMATION 



節分に豆をまき，鬼を追い出して福を呼び 
寄せたら，寒い冬もあと少しです。1年間 
がんばった受験生の皆さん，よい結果が出 
ていることを析ってます。そして，読者の 
皆さん全員に暖かい春がくるといいですね。 
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VIEW PQMT 

個性的なキャラクターたちが繰り広げる無機 
質でありながら有機的な世界に酔いしれ，敵弾 
をかいくぐってひたすら突き進む。グラフィツ 
クデザインとクォータービューという視点にこ 
だわったゲームが 「VIEWPOINT」 だ。プレイヤ 
一が敬遠しがちな，この比較的扱いにくい視点 
を，ショット+波動砲+オプシヨン+特殊攻擊 


という基本的なシステムによって，誰にでもす 
んなリプレイできるようにしている。ただし， 
敵の攻擊はハンパでなく厳しいので，そこはプ 
レイヤーの腕の見せどころだろう。 

発売日は目前， X68000 でのオリジナル機能を 
備えたこの作品が，どのような出来で登場する 
のか，いやがうえにも期待が高まる。 

X68000 用 5〃2HD 版7,800円（税別） 

ネクサスインターラクト 003(5474)3581 




X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

発売中のソフト 

★エアバス ター 


KANEK0 



X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

★ Datacalc SX-68K シャープ 

★サバッシュ II 

ポプコムソフト/グロ 

-ディア 

X68000 用 

3.5/5〃2HD 版59,800円（税別） 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 



★麻雀悟空.天竺への道 シャノアール 


新作情報 

X68000 用 

5〃2HD 版9,800円（税別） 



★スター クルーザ ー II アルシスソフトウェア 

★VIEW POINT 

ネクサスインターラクト1/20 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

X68000 用 

5〃2HD 版7,800円（税別） 

★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 

★ X CASE 

Be システム 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

X68000 用 

5〃2HD 版 19,800円（税込） 

★プリ ン セスメー 

力一 

ニュー 

★ロポスポーツ 

イマジニア 

X68000 用 

5"2HD 版 14,800円（税別） 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 

★ディグダグ/ディグダグ2 電波新聞社 

★Traum 

象スタジオ 

X68000 用 

5"2HD 版 

価格未定 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 

★フォント&ロゴ 

デザインツール 


★餃！餃！鮫！ 

KANEK 0 


害 家万流 SX -68 K 

シャープ 

X68000 用 

5〃2HD 版価格未定 

X68000 用 

3.5/5〃2HD 版 

価格未定 

★逹人 

KANEK0 
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特別編 4 


雜な女王蜂を目雖! 




私がスト リートファイター II という もの 
を初めて目にしたのは，まだ高輪にあ 毛た 
頃の Oh ! X 編集部でのことでした。ゲームセ^ 
ンターに足を運ばなくなって久しかった私 
にとって，編集の U 氏が購入してきたそれ 
は衝撃でした。あのリアルな動き，繊細な 
グラフィック，すぐさま私はスト II の虜と 
なり，徹夜で昇龍拳の特訓をしたほどです。 
それがいま， SUPER となって家で楽しめ 
るなんて，いい世の中になったものです。 

SUPER になって，新たに4人のキャラ 
クターが増えました。私はもともとリュ 
ウ•ケン使いなのです力す，新キャラのキャ 
ミィには波動拳コマンドと昇龍拳コマンド 
があったので，ときどき使うことがありま 
す。というわけで，あえて私はキャミィを 
紹介させてもらいましよう。ただ，キャミ 
ィはどちらかというと勝つためより，楽し 
むためのキャラクターとして使うので，あ 
まり強くありませんし，必勝法というもの 
もお教えできません。でも，じゃあ，ケン 
なら強いのかといわれても困るんですが。 

キャミィの必殺技といえば，なんといっ 
てもキャノンスパイクだ。寄ってきたらキ 
ヤノンスパイク，跳んできたらキヤノンス 
パイク，起き上がりにキャノンスパイク， 
ドラム缶にもキヤノンスパイクだ。キヤノ 
ンスパイクは，ガードされていても，当た 





金的めがけてスパイラルアロー 

きるので，着地のスキを突かれることがな 
い（当たらなければしようがないが)。しか 
も，結構遠〈まで届くので，敵の攻撃範囲 
外からたたき込むこともできる。ただ，無 
敵ではないので，タイミングによっては相 
撃ちになったり，春麗の踏みつけなどに対 
しては一方的にやられてしまうようだ。 

波動拳 コマン ドではスパイ ラルアローが 
出るが，波動拳のつもりでうかつにスパイ 
ラルアローを 出すと，ガードされて あっさ 
り返されてしまう。それほど速いわけでも 
ないので，弱パンチで落とされてしまうこ 
ともある。この技は基本的に至近距離から 
の奇襲技だと考えたほうがいいだろう。た 
だ，タイガーショットとすれ違うことがで 
きるので，サガットに対しては有効だが，夕 
イミングが遅れるとタイガー ア ッパー カッ 
卜やニークラッシュの餌食になってしまう。 

アクセルスピンナックルは， 出るまでに 
時間がかかるが，当たるとかなり痛いうえ 
に，深く入り込めば2発入る。ただ，深す 


りさえすれば反動で敵から離れることがで ぎると，当たる前に投げられてしまう 






そお〜れ，トリプルアクセル（違うけど) 


ちよつと気持ちいいかもしれない 


jgtm 

キャノンスパイク！足，脱臼しそう 

がある。難しぃところだ。また，体を回転 
させてぃる瞬間は無敵になるので，タイミ 
ングを取るのが難しぃ力す，波動拳などの飛 
び道具をすり抜けて，ヒットさせることが 
できる。私は敵の起き上がりに合わせて， 
よくこの技を使う。 

あとは投げである。春麗に勝るとも劣ら 
なぃ投げを持ってぃるキャミィは，本来は 
投げ主体のキャラなのかもしれなぃ。パン 
チでもキックて:も探げがあるのだ力へ空中 
投げはフライジグネック ハント （強パンチ） 
よりもエアフラシ.ユタイナー（強キ 
ック）のほうが-商合が広い。結構効くので， 

間合を覚えザ.ど.んどん投げに,ぃこう（私は 
あまり识〖 f が得意では なし/' のだが)。起き上 
がりフ乡ンケンシユタイナーなんてのも有 
効だ\ 

通常技もキックは結構痛ぃし，射程が長 
ぃ。 キラービーの 異名 g おり，機動性を活 
かして周囲からちくちく攻撃すれば，塵も 
積もればである。特に跳び弱キックなんて， 
まさに針を出した蜂みたぃだよな。そのあ 
とすぐに投げ返されたりするから，あんま 
り割に合わなぃけど。 

あとこれに飛び道具があれば，かなり強 
くなるんだけどなぁ。当たり前か。 

X に論 •、•、•、•、•、•、•、•、•、•、•、•冬， 

キャミィは SUPER ではお遊びキャラと 
して使ってぃました力 5 '， X では必殺技が増 
え/さらに超必殺技が使ぃやすりので，、か 
り頻繁に使ってぃます（ケンヵ蜎 S 〈士っ 
と f うのもあるが')。増えた必殺技_スリ 
ガ1ン コンビネーション だけですが} これ 
構面白ぃ。上段，中段，下段で_が違 
ごな，う一ん，奥が深ぃ。とぃけ 
で， fX 68000版 X に期待してます。 
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特別編5 


獅！ 

Taki Yasushi 清 | 康史 


u ! 相撃ち OK ! 

— • a 


やっぱ，むきむきだよなぁ。むきむき！ 

撃判定が強い。跳んできたらなんでもかん 
でもジャンプ大パンチで落とせるくらい。 
仮に相撃ちでも，与えるダメージは こっち 
のほうが大きいしね。 

ほかにも通常技は強くなった。跳び込み 
大パンチなどは，かなり下方向への攻撃力 
が強く，下手な足払いは逆に叩きのめせる 
場合が多いのだ。従来，対バイソン攻略は， 
波動拳などで跳ばして足払いで転がせるの 
がセオリーだった力す，間合いによってはこ 
れはまったく役に立たなくなってしまった。 

さらに対空技ともいえる バッファ ローへ 
ッドバッドが強い。これは出だしが無敵な 
ので，波動拳などの飛び道具をすり抜け， 
しかも前に当たり判定が強いため，いわゆ 
る鳥籠状態にされても脱出が可能になった。 
しかも，当たったら相手は転ぶので一気に 
逆転のチャンスあり。ちなみに，慣れない 
とダッシュストレートが出てしまうので注 
意すること。出すコツは左斜め下溜めから 
なら左斜め上にしてパンチ。これならダッ 


このくらいの間合いなら，へッドバッドが当たる 


別名，ちょっと待ったパンチというらしい 


この大パンチが下方向に対して威力を放つ 


シュス トレートは出ないからね 0 
見逃せないのがクリンチ。いわゆる投げ 
だが，これが結構攻撃力がある。最初の 一 
撃が大きいので，これはかなり痛い ぞ。 ク 
リンチされている最中，相手はもがいてい 
るわけだから，離れた瞬間，いままで溜め 
続けていたターンハらジチを放ばどうなる 
か？ 下手すれば昇天は間違卜なし。敵が 
仮に防御しても大きく/ぐれ t ぼうっとし 
ている間に，実はさク^!チができる 
(相手が相当対バイソン惯れしていれば,逆 
に投げ返され ちゃうけ'^)。 j う 一度 クリ 
ンチしたら，今度は ター*^ チはあまり 
溜まっていないだろうから， j ツシュスト 
レート 0 これなら叩いたあと，多少間合が 
空くので，お返しを食らいに〈いってわけ _ 


たいていのキヤラはこれ; 
とは虫の息なんだよな。 


? やられたら，あ 


相撃ち OK ! •>•>•>•>•>•>•>•>•»*•>•> 

これだけの技が揃っただけ | r ， バイゾン 
は欠点がほぼなくなっ といえる。上ら 
大パンチで叩きつけ， 落ら，し々 ダみ甘 
小パンチを連打して会のま _ダッシュ スト:: 
レートにつなぐ 0 相手 ft ： — 虡防御失敗 y 
たら，ドドっと食らうし 御して い • 
かなり精神的な 圧迫感は あ、 るから。 

とにかくこっち のほケが 攻擎力 はあるん 
だ。ザンギなどを 相手にじているときは， 
ちょっとは攻略を 考; う p いいけど， 
リュウ，ケンなん かが 相手な J らガシガシぶ 
ったたけ！ 爽快感は 間違いなし。 

ぉ，そうそう， 立ち大パンチは猛烈にリ 
ーチがあるぞ。中 パンチは対空にもなるか 
らね。ほら， キックはターンパンチ専用で 
も困らないじ やん。 


今月のし ) ち押し! 


M •バイ ソン。 数々のストリートファイタ 
一を 沈めてきた ハード パンチ ヤー。スーパ 
一にな り リニューアルされ，ダッシュでは 
使い 回し ばかりだ> た-通常技が新しくなり， 
さらに新必殺技を覚えた。もともと攻撃力 
があって爽快感があるキャラだが，固めら 
れて 閉じ込められてしまうと，何もできな 
〈なってしまう感があったバイソン。とこ 
ろが スーパーでは一変し— ていち 押し。ひよ 
っとしたら最強かもしれないぞ。 

とにか<叩け I 

とにかく叩く 0反撃を食らっても叩く 0 
相擊ち 0 K !どうせバイソンのほうが攻 
撃力が上，そんな感じでプレイする。基本 
プレイは，斜め下防御を しつつ 行うのがべ 
スト。というのも，後ろ溜め前で^?、、 ッシュ 
ストレートやアッパーが出るし，下溜め上 
で バッファ ローへ ッ ド バッド が出るから。 

私の個人的なプレイスタイルは，キック 
ボタンを全部押して斜め下に溜めている。 

こうすればターンパンチが溜まるからだ。 
やっば男はターンパンチかな，なんていっ 
てみたりするけど，これが難しいんだな。 
とまあ，そんなわけで，私はバイソンのキ 
ックボタンの使'0方は知らないので，パン 
チだけで話を進冷よう。 

バイソンがど）してヌーパーで強〈なっ 
たか。これはま,ず，通常技が鋭利になった 
ことが挙げら$る。たとえば，垂直ジャン 
プ大パンチなは，かなり側面に対して攻 
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特別編 6 

先端恐怖症の男 _ 出だ 

Nishikawa Zenji 西川羞司 ^XtOv W^m 


スト ir ターボ 以前の バルログと，スーパ 
ースト II になってからの彼は，いったいど 
う変わったのだろう。戦法も変えなければ 
いけないのだろうか。このあたりに今月は 
迫ってみたい。 

ヒ 3— • t(D / 

壁に向かって跳んでいき，三角跳びのの 
ち，敵に向かって爪を広げたり，敵をつか 
んで投げたりするバルログの必殺技ヒヨー 
だが，スーパースト II ではこの技の乱用防 
止のためかレバーの「下溜め時間」が微妙 
に長く設定されているようだ。ダッシュタ 
ーボ以前や最新のスーパースト II x などを 
やりすぎたプレイヤーにはなかなかヒヨー 
が出せないかもしれない。事情を知らない 
とバグにも見えてしまうような大きな変貌 
だが，「ゲームバランス調整」という悲しく 
も厳しい事実はちゃんと受け止めなければ 
なるまい。 

というわけでバルセロナ/イズナの三角 
跳びの「溜め」は多めにしなければならな 
いということを心に留めておこう。 

ヒ日一 .^ 〇 ) 

スーパーのパ、 ル ロ グは新必殺技をひとつ 
覚えた。壁を蹴っての三角跳びから直接敵 
に向かって頭から突っ込んでいく 「バル ロ 
グ好きですアタック」（以下「好きです」）が 

それ。これははっきりいって使えなし . 

という声が聞こえてきそうだが，そんなに 
ひどくはない。 

ガイルちやん先端恐怖症に陥るの巻 



普通の ヒ ヨー（バン レ セ ロ ナ/イズナ）は三 
角跳びののち，レバー操作で軌道を変えら 
れるのは知っているかな。,これを利用して， 
敵に攻め込むと見せかけて攻め込まないフ 
エイ ント j ヒヨーが できるのだ。この フエ 

イントを効果的に使う。「好きです」のほう 
は三角跳びからの敵への進攻が速いので， 
バルログの 三角跳びを見て敵が「また， フ 
エイント•ヒヨーだな。空中で叩き落とし 
ちゃる」な4て考えて空中を跳んだら，す 
ぐ「好きです」を出す。これで，李中の敵 
を落とすことができる。 

ザンギ使いなどは壁向かいジャンプを見 
るとラリアットとか頭突きをしようとして 
くるが，これに対しても，「好きです」は効 
果的（「好きです j はラリアットをだいたい 
50%の確率で潰せる）。2つの三角跳びを使 
い分けて相手を撹乱させよう。 

「好きです」は大中小で道とスピードが 
微妙に違うことも覚えておこ5。大はスピ 
ードが速くて軌道が低く，小は遅くて軌道 
が高い。中はその中間だ。 

U —チの長い通常技を活かせ 

バルログは飛び道具を持たないが，それ 
に相当するほどの長いリーチを誇る通常技 
がある。これを使いこなさなければバルロ 
ガーとはいえない 

まず立ち大爪。一歩踏み出して身を前に 
乗り出し爪を出すという，なんとも大きな 
モーシ+ン の技だが,%^るま での時間と， 
到達距離を評価すれば，リュウやガイルの 




《■ toowu . 


Sr - 一^ 



わしも武器を使いたいでごわす 


…ンツメイクラブインザスカイの卷 


飛び道具に優るとも劣らない性能だ。間合 
いを詰めて戦おうとする敵の前進をこれで 
食い止めることができる。端に飛び道具で 
固められたときは，相撃ち覚悟で出せば形 
勢逆転のきっかけになるかも。 

しゃがみ大爪はスーパーになってから上 
向きに出すようになり，対空技に変貌した。 
スト ir ターボ以前の垂直ジャンプキック 
により敵を蹴り落すことができる対空もも 
ちろん使えるので，無理してこちらを使う 
必要はないかも。 

対空といえば，立ち大蹴りも対空になる。 
攻撃判定位置はしゃがみ大爪とそんなに大 
差ないので，しゃがんでいる状態での対空 
はしゃがみ大爪，立っているときは立ち大 
蹴りというように使い分けよう。 

攻撃苍すかせ •、•、•、•、令、*、•、、令 

新技というわけではないが，パンチボタ 
ンあるいはキックボタン3つでバック転を 
出せるようになった0パ、ック転は出したあ 
との隙はあるものの，出ている間は無敵。 
攻撃を受けないのだ。だから大昇龍拳で削 
りにきたリュウ•ケンも無敵バック転で「す 
かす」ことができる。あとは落ちて〈る無 
防備な彼らを好きに料理してくれ。 

同キャラ対戦のとき，同じ原理でヒヨー 

ヒヨ ー 煩い バ ルセロ ナ/ イ ズナ •おたく ノぐノレ 

ログも接近してきた瞬間にバック転で「す 
かす」ことができる。あとは着地で硬直し 
ている バルログを投げるだけ。 

パンチボタン3つ同時柙しで出るバック 
転とキックボタン3つ同時押しで出るそれ 
とは，バック転の回数が違うのを覚えてお 
こう0「すかし」にいいのは回転回数の少な 
いキックボタン同時押しのほうだ。 
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_スーパーストリートファイタ ー II 




悪役……いつからなのか，僕はこの種の 
キャラが好きだ。ラスボスなんて特にいい。 
1 P でこいつに倒された者は怒り，倒した 
者は喜び狂う。なんて孤独。僕は君たちが 
帝王に返り咲くことを信じて技量を磨こう。 

ベガになれ/ 


に，しゃがんで何もしないベガは帝王とは 
いえません。名もない B 級雑魚悪役に格下 
げです。ではいつ溜めるか？ それは，技 
を出しているときやジャンプしているとき 
なのです。空振りの小 P (以下パンチは P ， 
キックは K ) を連打して溜めれば，相手は 
防御姿勢になるため後ろに下がれませんか 


特別編7 


帝王の復活を祝3のだ 

Shirai Isao 白井五三雄 


というわけで，ベガの攻略です。まずは 
イメージ トレ ーニングから行います0目を 
閉じて「俺はベガなんだ。最強最悪だ。何 
をやっても俺が許す」と念じてください。 

はい，できましたね。これで攻略の半分 
は終わりです。あとはスパ II に関する知識 
と技量をつけるだけです。 

特性を見極めろ/ 

まずは，ベガの特性を知らなければなり 
ません。主な長所として，攻撃力の高さ， 
通常技&必殺技&連続技の有効度の高さな 
どがあり，逆に短所は，対空必殺技がない， 
めくり攻撃に弱い，などです。強くなるに 
はどうしたらいいか？それは長所を活か 
して短所を補うことに尽きます（これが難 
しいんだけどね）。 

ベガは溜めキャラに属します。 コマンド 
キャラ（リュウ，キャミィな 0) のように必 
殺技をいつでも出せるわけではありません。 
そこで溜めるのですが，いつでも レバーを 
防御方向斜め下というのはいけません。ガ 
イルやディージエイなら，飛び道具で攻め 
て対空必殺技で落とすという戦法が使えま 
す 力す， ベガにはどちらもありまぜん。それ 



ペチッと落として 


ら,自分の間合いで闘いつつ溜められます。 

とつ戦つか？ 

基本は地上戦です。立ち中•大 K で，少し 
遠めから牽制していきます。これだけでも 
かなりいやらしいのですが，相手もバカじや 
ありません。なんらかの反撃手段を思いつ 
くでしよう。そんなときのためにフェイン 
卜を使います。相手が足に当てようとした 
昇龍拳が空振りした瞬間に投げる，といっ 
た攻めを交ぜるということです。こうなる 
と相手の行動は限られてきます。リスクの 
低い小 P で牽制，足が届かないところから 
飛び道具，跳び込み，防御などです。これ 
を頭に入れて戦えば，なんにでも対応でき 
るでしょう。小攻擊や飛び道具のときは一 
歩踏み込み，立ち大 K で相撃ちを狙います。 
防御がちな相手なら投げを多用します。 

さて次は，ベガにとっていちばん怖い選 
択であるジャンプ攻撃対策です。 

リュウやケンなら，昇龍拳8割と通常技 
2割ですみます。しかし，我らがベガ様は 
通常技10割で關わなければなりません（例 
外としてサイコクラッシャーをうまく当て 
る，などもあります）。ところ力 5 '，通常技 



ザアーとね 


残された道はサイコパワーで祈るのみ/ 

で100%落ちる跳び込みというのは少ない 
のです。そこで考えるポイントは「打点」 
です。相手は，連続技を狙うならば引きつ 
けて技を出そうとするでしよ 丨: う。そのとき 
は空中で落とします。垂直^華め）ジャンプ 
大 K が最適です。こ棘で 2 〜 3 度落とせば， 


相手はジャンプの頂点 為^ 技を出して 
くるでしょう。そのと き# 地上で迎え 討ち 
ます。落ちてくると きぜ はすでに相手の技 
は攻撃力を持ち ませ/ V 。なんでもオッケー 
ですが，しゃがみ大 P や立ち 小 P がいいで 
しょう。特に 立ち 小 P はお「薦めです。その 
あとにしゃがみ大 K (スラ| イデイング）を 出 
せば，相手の着地に めくり攻撃と し\ て重ろ 
り，非常に有効です。 

そのほか，例外的な 姚び^^とし: て， ジ A 
ンプ小攻撃があります。 #麗 などの ジ I ン 
プ小 K などが代表的で^。こ れは打点に関 
係なくいつでも出っ をな して fr 。 しか I こ 
ちらが一方的に勝つのはかな!り難しい こと 
です。こんなときは， \ い投げ 

うのを狙います。小 攻^！-発くらう ^ i 
りにこちらは投げるとじう t け でれ成# 
のコツ は相手の攻幣をなやべく高い ところ 
で受けることです。 つま^^ 前進して 的ら 
を 危険にさらすわけ です が， ：31雀 技をく 1 t っ 
て， はい 終わりって f ともあります。投げ 
られるかどうかは経 ▲で妇 力 a てき ますの 
で， 練習 あるのみです。 


織て> 力； 
: 、す、」 


終わりに •，•，•，•，か，•，•，•争 

駆け引きを中心とした;^略になりました 
が，僕はこの部分がいち JT ん面白いと思い 
ます。連続技について触れ q かったのは， 
本質的なところを強禪じ73かったからです。 
さあ，みんなで帝写模语^式を行おう！ 
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DoGA CG アニメーション講座 ver .2^50• 


(第 22 回） 


XL/Image で CGA ( その 2) 


プロジェクトチーム D 6 GA 

かまたゆたか 



さて今回は， IMAGICA テクノシステムより発売され 
た高性能レンダラ 「 XL / Image 」 を CGA システムのレン 
ダラとして使用してみようという話の後半です。 
チェックポイントは， 


先月号に引き続き 「 XL / lmage 」 を CGA システムのレンダラとして使用し 
B , CGA システムではできなかったさまざまな表現に挑戦してみます。 
また，あるコンテストの受賞作品の裏話レポートもあります0 


ッドテクスチャ，環境マッピングといったところでしよ 
う0反射，屈折，影といったレイトレーシング関係まで 
は解説している余裕がないでしようが，時間の許す限り， 
いろいろアプローチしてみたいと思います。 


八 




は 


1) CGA システムのデータを 「 XL / Image 」 で作画させ 
る具体的な方法とその実用性 

2) 動画を作画させるだけの速度が出るか 

3) 「 XL / Image 」 を使用することで可能となる，新たな 
表現 

の3点でした。 

1) と 2) については先月号で実験しま したが ，なかなか 
よい結果が得られました。詳しくはそちらをごらん〈だ 
さい。そこで，今回は r XL / Imagej の真価を問うべく， 
CGA システムではできないような表現に挑戦してみよ 
うと思います。 

「 XL / Image 」 ならではの表現もいろいろありますが，メ 
タ ボール やソ リッドモ デリング は， CGA システムのデ ー 
夕を生かすことができませんので，無視します。さしあ 
たり面白そうなものとしては，パ、ンプマッピング，ソリ 

口 

写真2 バンプマッピングを行う物体 



写真3 通常のマッピング 写真4 バンプマッピング 写真5 写真4の光の向き 

をすると水玉の輪になる をすると凹凸の輪になる を変えたもの 



写真丨バンプマツビングする画像（ぼや 
けた水玉） 


パ、ンプマッピングを使いこなすためには，アルゴリズ 
ムをちゃんと理解していないといけませんので，少し詳 
し〈解説しましょう。 

通常のマッビングが，絵や模様を張りつけるのに対し 
て，バンプマッピングとは，法線ベクトルを張りつける 
ものです。法線を張りつける……なんだか意味がわから 
ないですね。もっと直感的にわかりやすいいい方をする 
と，単なるつるっとした面に，ゴツゴツしたような微妙 
な凹凸をつける手法といえます。 

たとえば，写真1のような画像を用意します。これは， 
白で点々を描いたあと， SMOKE . X でぼやけさせました。 
この画像を写真2のような輪に張りつけるとしましょう。 
通常のマッピングでは，写真3のようなぼやけた水玉模 
様の輪になります。これは，写真1の画像を色の情報と 
して張りつけたからです。 

バンプマッピングでは，写真1を色の情報としてでは 
なく，凹凸の高さの情報とします。白いところが膨らん 
でいて，黒いところが凹んでいることになるわけです。 
これを先ほどの輪にバンプマッピングすると，写真4の 
ように，ボコボコと丸く膨らんでいるような形状になり 
ます。写真3と比べると，白いところが膨らんでいるの 
がわかるでしよう。 

凹凸がついたといっても，決して形状が変化している 
わけではありません。内部の計算では「このピクセルは 
通常だと この 色だが， この 凹凸を張りつけるから， ここ 
はちよっと斜めになっている。そのため， ス ぺキユラー 
がちょっと発生して白っぽい色になる」というように处 
理しています。つまり，凹凸による法線の変化を考慮し 
て色計算をしているだけなのです。ですから，バンプマ 
ッビングは法線べクトルのマッピングといわれるわけで 
す。 

それが証拠に，写真4では，面の中程では凹凸がつい 
ているように色づけされていますが，輪郭自体は何の変 
化もありません。最初に「微妙な凹凸をつける j といっ 
たのは，極端に大きな凹凸をつけると，輪郭との矛盾が 
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目についてしまうからです。 

すると今度は，「本当に凹凸をつけるのではなく，凹凸 
がついたように色づけするのなら，凹凸がついたような 
絵を描いて，通常のマッピングするのと同じじゃないか」 
と思う方がいるかもしれません。そのとおりです。実際, 
できた画像はほとんど変わらないでしよう。ただし，そ 
れは静止画の場合です。 

動画の場合，物体の位置，視点の位置，光の方向など 
が刻々と変わっていきます。その場合，凹凸による影の 
つき方も変化します力％そのような画像をいちいち描く 
のは無理です。その点バンプマッビングでは写真5のよ 
うに，光の向きを変えると，ちゃんと影のつき方も変化 
します。 


ATR 」， リスト2がコンバートされた 「 A _ RING . CMD 」 T ~>, — A 
です（それぞれのリストのなかの左の数字は解説用につ 1 
けたものです）。リスト2の6行および，8〜18行はカラ 
ーマッピングに関する記述です。なんだか難しそうなデ 
ータが多いですね。 

このカラー マッ ビングをバンプ マッ ビングに変更する 
のは，実はとっても簡単です。6行目を， 
color-map mal 
から， 

bump-map mal 

に書き換えるだけです。注意するのは，「一」（マイナス） 

を「_」（アンダーバー）と間違えないようにするぐらい 
でしよう。 


このように，バンプマッピングは，隕石とかワニの皮 
虜とか，細かな凹凸があるけれど，ポリゴンでいちいち 
作ってはいられないような質感にきわめて有効な手段と 
いえます。なお， XL / Image では，バンプマッビング用の 
画像の R 成分のみを参照している，つまり赤が強いとこ 
ろは膨らんで，赤が暗いところは凹んでいるように処理 
されます。緑や青成分はまったく無視されます。 


次に，バンプマッピングとカラーマッピングの両方を 
同時に行ってみましよう。通常，バ、ンプマッピングは， 
単体で使われることは少なく，このようにカラーマッピ 
ングと併用します。 

まず，カラーマッピング用に写真6のような画像を用 
意しました （ MAP 2. PIC )。 当然，この画像を 「 MAP 2. 

リスト1元のアトリビュートファイル ( RING . ATR ) 



まず， CGA システムで通常のカラーマッピングを施し 
たデータを用意して，コンバートしましよう。データの 
コンバートの方法は前回詳し〈やりました。コラムにあ 
るような問題点に注意すれば，簡単にできるでしよう。 

上記の例の場合では， RING . SUF , RING . ATR , 
SAMP 1. FSC ， MAPI . PIC を用意し， 

FF SAMP 1 
SUF 2 PPD RING.SUF 
ATR 2 CMD RING.ATR 
FRM 2 CMD SAMP 1 .FSC 
SLIDE MAPI 

LPCSAVE MAP 1 .LPC 0 0 255 255 
としました。 

バンプマッピングをする場合，注目するのはァトリビ 
ュートファイルをコンバートしてできる 「 A _*. CMD 」 
です。リスト1が元のアトリビュートファイル 「 RING . 


atr ring ( 

col(rgb (1.00 1.00 1.00 )) 

amb ( 0.2 ) 

dif ( 0.8 ) 

spc ( 0•5 0•10 J 

mapwind ( 0.0 0.0 255.0 255,0 ) 

mapvlew ( 0.0 0.0 255.0 255.0 ) 

mapsize ( 0.0 0•0 255.0 255.0 ) 

colormap ( MAPI.pic ) 


リスト 2 コンバートされた A _ RING.CMD 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


create surface default ring 

ambient 0. 200000 0. 200000 0. 200000 

diffuse 0.800000 0.800000 0.800000 

specular 0. 500000 0. 500000 0.500000 

spcl 1 0.249996 0.249996 

color-map ma1 

close 

create map defauLt mal 

xrange 0. 000000 256. 000000 

yrange 0.000000 256.000000 

urange 0. 000000 256. 000000 1 

vrange 256. 000000 0.000000 1 

u-interpolate round 
v-interpolate round 
u-extra equal 

v-extra equal 

image MAPI.lpc 

close 


XL/I mage に付属している DoGA コンバータに， 
正常にコンバートされないケースが見つかりま 
したので報告します。今回原稿を書くにあたっ 
て，前回自分が書いた原稿のとおりにコンバー 
卜できなかったときは，正直いって，結構焦り 
ました。 

I )括弧の前後にはスペースが必要 
たとえば，アトリビュートファイルのマッピ 
ングに関する記述で， 
colormap ^ moyou . pic ) 

と記述してある場合， CGA システムでは問題な 
く動作しますが， ATR 2 CMD . X でコンパートして 
もマッピングは行われません。 
colormap ( moyou.pic ) 


□3 GA コン八一夕の注意事項 

のように，「（」の前に半角スペースを入れると 
ちゃんとコンバートされます。 

同様に，形状ファイルでも， 
poly ( 0 0 0 

100 0 0 
100 0 100 
0 0 I 00) 

のように，最後の「100」と「）」の間に スぺ一 
スがないと，とんでもない形状にコンバートさ 
れます。 

おそらく括弧に限らず，文字，記号，数字の 
境界には，必ず空白（スペース，タブ，改行)が 
なければならないのでしょう。コンパートした 
結果がおかしい場合， - b オプションをつけて実 


行するか，もとのファイルをチェックするかし 
てみてください。 

2) AUT 0. X が出力したフレームファイルはコ 
ンバート不可 

AUT 0. X が自動生成するフレームファイルは， 
FRM 2 CMD . X で正しくコンバートできません。こ 
れは， target の前に r mov ( 0 0 0 ) j を省略 

しているのが原因のようです。 

{ target } 

となっている行を， 

{ mov ( 0 0 0 ) target } 

とすれば，ちゃんと動作します。 

この現象は， target のみならず， eye や obj につ 
いても同様の症状が出ると予想されます。 
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CGA コン子スト 

写真6カラー マツ ビング用画像 



写真7 カラーマツ ビングとバンプ マッピ 
ングを行った 


リスト3カラ ー S 八ンプマッピング 


1 

create 

surface 

default ring 

2 


ambient 

0.200000 0.200000 0.200000 

3 


diffuse 

0.800000 0. 800000 0. 800000 

4 


specular 

0.500000 0.500000 0.500000 

5 


spc l 

1 0.249996 0.249996 

6 


bump-map 

mal 

7 


color-map 

ma2 

8 

close 



9 

create 

map default ma1 

10 


xrange 

0.000000 256.000000 

11 


yrange 

0.000000 256.000000 

12 


urange 

0.000000 256.000000 l 

13 


vrange 

256.000000 0.000000 1 

14 


u-interpolate round 

15 


v-interpolate round 

16 


u-extra 

equal 

17 


v-extra 

equal 

18 


image 

MAP し : L pc 

19 

close 


20 

create 

map default ma2 

21 


xrange 

0.000000 256.000000 

22 


yrange 

0.000000 256.000000 

23 


urange 

0.000000 256.0000001 

24 


vrange 

256.000000 0.000000 1 

25 


u-interpolate round 

26 


v-interpolate round 

27 


u-extra 

equal 

28 


v-extra 

equal 

29 


image 

MAP2.lpc 

30 

close 



LPC 」 にコンパ、一卜しておきます0 
次に 「 A _ RING . CMD 」 を書き換えます。書き換えたも 
のがリスト3で，レンダリング結果が写真7です。リス 
卜3で，新しく加えられたのは，7行目と20〜30行です。 
これらの行は，先ほどのマッビングに関する行をコピー 
しているにすぎません。そして， 「 mal 」 という名前 ( XL / 
Image の専門用語では「インスタンス名」）を 「 ma 2」 とい 
う名前にしているぐらいです。 

もっとも，カラーマッピング用の画像自体をバンプマ 
ッビング用の画像として流用する場合， 
color-map 
の1行を， 


color-map 

bump-map 

の2行にするだけでよいのですが，これは後述する 
「 weight 」 のときに問題が発生するので，あまりお勧めで 
きません。 

実用ング 


以上でバンプマッピンダの基本は理解できたと思いま 
す力 ? ，もう少し実践的なデータで試してみましよう。サ 
ンプルとして，森山知己さんからいただいた恐竜の顔に 
バンプマッビングを施してみます。 

まず，写真8がただのカラーマッビングを行った結果 
です。これにバンプマッピングをしたいのですが，さて 
ここで問題です。バンプマツビング用の白黒画像(厳密に 


は赤黒画像）はどうやって作ればよいのでしょうか。 

写真9が，カラーマッピングの元画像です。この画像 
を見ながら，膨らんでいるところは白く（赤く），凹んで 
いるところは黒くなっているような画像を作らなければ 
いけないわけですが……。 

結論からいうと，ほとんど無理です。まあ，根性があ 
れば， MATIER などを使って，まず，膨らんでいそうな 
ところを完全な赤（もしくは画面中に使われていない色） 
で塗りつぶし，そこにマスクをかけ，画面全体を黒く塗 
りつぶし，マスクをはがします。こうしてできた赤と黒 
の画像に対して， SMOKE . X を 「- r 3」 ぐらいのオプシヨ 
ンをつけてぼやけさせるとそれらしい画像が得られるは 
ずです。しかし，ちょっと手間がかかります。 

そこで，根性がない人が一般的によく行うの力 5 '，カラ 
-マッビング用の画像をそのままバンプマッビングに流 
用する方法です。まあ，カラーマッピング用の画像の内 
容にもよりますが，この恐竜の皮膚などのように細かく 
色が変化する画像では，それなりの凹凸感が出ます。 

ということで，カラーマッピング用の画像を流用して 
バンプマッピングした結果が，写真10です。しかしなが 
ら，残念なことにバンプマッピングを行っても，あまり 
目立った違いはありませんでした。カラーマッピングの 
画像が，もともと細かい凹凸感を描き加えたものだった 
からでしょう力 1 。 

これでは面白くないので，バンプマッピングの効果を 
強調してみましょう。これには 「 weight 」 を使います。 
リスト4は，リスト3の一部を修正したものですが，18 
行目が加わっています。この 「 weight 」 によって，バン 
プマッピングによる凹凸感が5倍強調されます。 

「5」力 M つ並んでいますが，これは R ， G ， B ， A を意味 
し，パ、ンプマッピングの場合， R しか意味を持ちません。 
つまり ， 「weight 5111」でも 「weight 510010010 0 j 
でも結果は同じです。この 「 weight 」 は，バンプマッピ 
ングだけでなく，ほかのマッピングに対しても有効です。 
ですから，カラーマッピングと同じ画像をバンプマッピ 
ングするからといって，その2つをまとめて記述し， 
「 weight 」 を実行すると，カラーマッピングにも影響を与 
えてしまいます。ご注意ください。 

さて，このようにして，バンプマッピングを5倍強く 
した結果が写真11です。だいぶそれらしくなりました。 

しかし，カラーマッピング用の画像は，白い（赤い）と 
ころが膨らんでいるわけではなく，写真9を見ると下の 
ほうはむしろ白いところが凹んでいます。これをパ、ンプ 
マッピングに流用するのは，その原理から考えてどうも 
納得がいかないという方もいるでしよう。 


リスト4 weight の使い方（リスト3を一部修正) 


9 

create map default, 

mal 


10 

xrange 0 • 

000000 

256.000000 

11 

yrange 0 . 

000000 

256.000000 

12 

urange 0, 

000000 

256.000000 1 

13 

vrange 256. 000000 0.0000001 

14 

u-interpolate 

round 


15 

v-interpolate 

round 


16 

u-extra 

equal 


17 

v-extra 

equal 


18 

weight 555 

5 


19 

image 

MAP3 • 

I pc 

20 

close 
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そのような場合，カラーマッピングの画像とはまった 
く関係ない画像でバンプマッピングするのもよい方法で 
す。そこで，用意したのが写真12のような模様の画像で 
す。これはウロコの凹凸を描いたつもりです。そして， 
これをバンプマッピング （5 倍）したの力 5 '，写真13です。 
ちょっと模様が規則正しすぎますが，爬虫類の感じは出 
ているのではないでしょうか。 

ということで，バンプマッビングに ついて まとめると， 
データを コンバー トして 「 A _*. CMD 」 にちょっと加え 
るだけで実現できるものの，それらしく見せるためには， 
バンプマッピング用の画像に工夫が必要だということに 
なります。 


ソ は 

通常のカラーマッビングが2次元の模様の画像を張り 
つけるのに対して，ソリッドテクスチャは，模様を3次 
元的に定義しておき，対応する位置にその模様が現れま 
す。模様を3次元的に定義するというのは，たとえば原 
点から100の距離の位置は赤く，150の位置は青と定義し 
ておけば，物体の原点を中心に赤と青の模様が現れると 
いうわけです。 

ただ，この例のような模様では実用性はないので，複 
雑なフラクタル関数などが初めから XL / Image には組み 
込まれており，ちょっとしたパラメータを与えるだけで, 
大理石や木目といった模様を発生させられます。 

ですから，通常のカラーマッピングが，表面に印刷す 
るという感覚なのに対して，ソリッドテクスチャは，木 
彫りといった感覚です。 

ソリッドテクスチャのメリットとしては， 

1) つながっている面の模様が必ず連続する 

2) マッピング画像を用意しなくてもよい 

3) アップになっても，マッピングの粗さが出ない 
また，デメリットとしては， 

1) レンダ'リング、してみるまで，どんな模様になるかわ 
からない 

2) レンダリングに若干時間がかかる 

といったところでしょうか。特に木目などの場合，通 
常のカラーマッビングでは角のところで模様に矛盾がで 
ないようにするのは至難のわざですが，ソリッドテクス 
チヤではほつといても勝手にできてしまいます。 



写真8 ただのカラーマッピングを行った 写真9 カラーマッピングの元画像 

恐竜の顔 



写真10カラーマッピング用の画像でバン 写真 II バンプマッピングを5倍強くした 

プマッピングした結果 結果 



写真12ウロコの凹凸を描いた模様の画像 



写真13写真12をバンプマッピング （5 倍) 
したもの 


IMAGICA テクノシステムさんがおつしやるには， エラ 
一の原因になりうるということなので，はずしておいた 
ほうが'安七、で' しよう。 

それではまずは，大理石でできた戦關機を作ってみま 
しよう。パ、ンプマッピングのときと同じように，ひとと 
おりデータコンバートしたのち， 「 A _*. CMD 」 を書き換 
えます。 

リスト5をご覧ください。ただひとつのアトリビュー 
卜 「 X 3」 をコンバートした 「 A _ X 3. CMD 」 に対して，マ 
ッビング関連情報として6行目と，9〜23行目をつけ加 


リスト5マニュアルどおりの大理石 


ソリ、方法 

まず，写真14が何にもしていないぉ馴染みの戦_機で 
す。これにソリッドテクスチャをするわけです力 5 ',—部 
だけ木目や大理石というのもへんなので，全体を同じア 
トリビュートにしています。 

また， SUFUTY . X で， UV 座標もはずしています。ソ 
リッドテクスチャはその原理から考えればわかるように， 
UV 座標を必要としません （ UVW 座標なら意味をもつか 
もしれませんが，そのようなデータを作る手段がないの 
で，意味がありません）。 UV 座標がついたままのデータ 
でも，実際に作画するとなんの影響もないのですが， 


2 

3 

4 

5 

6 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


create sureace derault x3 

ambient 0.200000 0.200000 0.200000 

diffuse 0.800000 0.800000 0.800000 

specular 0.700000 0. 700000 0.700000 

spcl 1 0.249996 0.249996 

color-map mal 

close 


create map solid mal 
volume moyou 

transform zahyou 

close 


create 


close 


volume marble moyou 



turbulence 2•2 

rgbal 1111 
rgba2 0 0 0 1 


create transform surface zahyou 
project solid 

close 
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写真 14 戦闘機 写真 1 5大理石調のソリッドテクスチヤ （？） 



写真16模様の密度を200倍粗くして I 
ダリングした結果 


写真17大理石の表面のアップ 



写真18木目の戦闘機 


えてい ます。 これは， マニュアル 

(2 —27) のサンプルデータを丸写し 
したものです。 

少し解説すると，9〜12行では， 
「 moyou 」 で定義した模様を ， 「za 
hyouj で定義する座標系で張りつけ 
ると宣言しています。14〜19行は， 
模様が大理石の関数を使うことと， 
その関数のパラメータを与えていま 
す。21〜23行では，座標系として 
「 solid 」 を使用することを宣言しています。 

これだけのデータを加えれば大理石調のソリツドテク 
スチヤができるわけです。では実際に作画させましよう 
(写真15)。なんじゃこりゃ？ ただのぶつぶつになって 
しまったではない力、。 


す。この2つのパラメータによって模様が変わってくるの 
ですが，思ったとぉりの模様を出すには何度も作画を繰り 
返す必要があり，それなりの努力が必要です。特に，2つ 
のパラメータを同時に変更すると，片方が片方の変化を 
打ち消す面もあり，さっぱりわけがわからなくなります。 
「 rgbal 」 と 「 rgba 2」 は，模様の色です。片方が最も明 
るい色。もう片方が最も暗い色です。また，ついでにリ 
スト5の11行目と21〜23行の座標系に関する指定ですが, 
マニュアルには， ソリッドテクスチャを行う場合には必 
ず指定しなければならないように書かれていますが，省 
略してもまったく同じ画像が得られます。ただ，ほかの 
ソリッドテクスチャの場合や複雑な指定をした場合は差 
が出ると思われます。 

最後に，この大理石の表面をアップで見てみましょう 
(写真17)。ごらんのように，どんなにアップにしても， 
マッピングが粗くなりません。模様を数式で発生させて 
いるソリッドテクスチャならではの特性です。 


そのチャ 

大理石以外にも，面白そうなソリッドテクスチャがい 
ろいろあります。リスト7および写真18が木目です。16 
行目の 「 density 」 は前述したとおりです。 

目新しいところとしては，15行目の 「 grain - type 」 があ 
りますが，これは マニュアルの 3 —50 を見ればわかるよ 
うに， 「 ring 」 にすると，丸太のように芯があり， 「 parallel 」 
にすると，芯の部分がない木材になります。 

23〜26行目は，3次元的な模様の座標をずらして，芯 
の部分を変えています。省略しても木目は発生します。 
24行目の 「 rot 」 は，もちろん回転です。デフオルトは Y 
軸が芯になっていますので，ちよっと斜めにしてみまし 
た。 パラメータが 3 つ あるのは， X ， Y , Z ですが ， CGA 
システムと違って，回転の順番は 「 rorder 」 という別の命 


ソリ ' jpppppi 実際 

XL / Image には9種類のソリッドテクスチャが用意さ 
れています力 ? ，この例のように，サンプルデータの値を 
そのまま入れてもたぶんまともな画像にならないでしよ 
う。もちろんバグではありません。 

その原因は，スケールにあります。 XL / Image のサンプ 
ルデータは，たとえば半径 lcga の球などです。それに対 
して CGA システムの データは全長は数百から数千，この 
戦関機も2000あります。すると，同じスケールで模様を 
つけても，まったく見えなくなるのは当然です。 

そこで，模様の密度を変更しましよう。これには， 
「 density 」 を使います。リスト6をご覧ください 0 15行目 
に 「density 0.005」を加えることで，模様の密度を200倍 
粗くしました0レンダリングした結果は写真16です。こ 
れで大理石っぽくなったでしよう。 

リスト6をよく見ると，ほかのパラメータも多少変更 
しています。 「 magnitude 」 は模様の曲がりやすさで，数 
値が小さいほどくねくね曲がります。 「 turbulence 」 は， 
曲がるときの振幅で，値が大きいほど大きな幅で揺れま 


リスト6大理石(模様の密度の修正後) 


14 

create 

volume marble moyou 

15 


density 

0.005 

16 


magnitude 

0.8 

17 


turbulence 

2 

18 


rgbal 1.0 

0.95 0.7 

19 

20 

close 

rgba2 0.4 

0.1 0.01 


リスト7木目 


2 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 


create surface default x3 

ambient 0•3 0.3 0.3 

diffuse 0.8 0.8 0.8 

specular 0.7 0.7 0.7 
spcl 1 0.249996 0.249996 

color-map tual 

close 

create map solid ma1 

volume mokume 

transform zurasu 

close 

create volume wood mokume 


grain-type ring 

density 0.002 

magnitude 0•8 

turbulence 2 


rgbal 0.80 0.35 0.151 

rgba2 0.18 0.06 0.021 

close 

create transform surface zurasu 
rot 0 0 -60 

origin 0 0 100 

close 
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令で指定する点です。もっとも，今回は，1つの軸でし 
か回転していないので，順番は意味がありません。 

25行目の 「 origin 」 は， CGA システムの 「 movj と同 
じような命令です。これで模様の原点の位置をずらして 
います。 

ということで，みなさんもほかのソリッドテクスチャ 
に挑戦してみてください。上記の使用例を参考にすれば， 
そんなに難しくないでしよう。ただ，「しわしわ ： wrin 
kle 」 はバンプマッピングのみ有効だとか，「ストリーク： 
streak 」 は，原点を通る面（あるいは xy 平面に垂直な面） 
でないと効果が出ないなど，各ソリッドテクスチャごと 
に制限もありますので，注意してください。 


環境マツピンダは，金属的な光沢の質感を出すのにき 
わめて有効な手段です。マツビングという名前がついて 
いますが，これは映り込みの一種と考えるほうがわかり 
やすいと思います。ただ，通常の映り込みと異なるのは, 
背景しか映り込まないという点です。たとえば，夕焼け 
の画像を用意し，これを背景にして， 3 D の樹木とぴかぴ 
かの車を並べたとすると，車の表面には夕焼けだけが映 
り，隣の樹木は映りません。 

これでは，正確な映り込みとはいえないのです力 5 '，通 
常，映り込みは大きく歪んでおり，樹が映り込んでいる 
かどうかはほとんどわかりません。それに，すべてがお 
互いに映り込むと，ごちゃごちゃしすぎてわかりに〈い 
画像になります。光学的なシミュレーションではなく， 
単に金属光沢などを表現するためには，背景だけ力 5 映り 
込むほうがむしろよいのです。また，当然ですが，作画 
速度は，すべてが映り込むより圧倒的に早くなります。 

アルゴリズムについてもう少し解説すると，背景用の 
画像は，まず球に張りつけられます。この球は非常に大 
き〈（無限大)，すべての物体を包み込んでいると考えま 
す。そして，視点と各ポリゴンの位置と傾きから，その 
球のどの位置が映り込むかを計算しているのです。です 
から，背景球に張りつける画像は，極付近で歪むことや， 
1枚の画像で360度を描いていることに注意しなければ 
いけません。厳密にいえば，パラメータで変更可能です 
が，どのみち，複数の画像を張りつけることはできませ 
ん〇 



マンドファイルの，アンチエイリアスを指定していた行 
の前後に， 


DoGA 


global env-map on 
という1行を加えるという修正が必要です。 

また，マニュアルの例に，リスト 8 の 23 行目を加えな 
ければいけません。これは， CGA システムと XL/Image 
の軸の考え方が異なるためです。 CGA システムでは ， Z 
軸が上となっていますが， XL/Image では Y 軸が上です。 
ですから， CGA システムの データを コンバート した物体 
は Z 軸が上のままなのに，背景球が Y 軸を上としてマッ 
ビングすると背景が横になってしまうわけです。そこで, 
この背景球を X 軸まわりに 90 度回転させます。 

その他，わかりにく いパラメータについて 解説します。 
まず， 2 行目の 「 rgb 」 ですが， マニュアルの 例では 「RGBj 
となっています。この両者の意味は同じですが， 「rgbj 
のときは〇〜 1 ， 「 RGB 」 のときは 0 〜 255 の値をとりま 
す。 

この 「 rgb 」 は，当然物体の色ですが，環境マッビング 
をするときは，あまり明るい色にしないほうが効果があ 
ります。物体色が白かった場合，映り込んだ背景が白く 
とんでしまうからです。 

次に7行目の 「 metal 」 ですが，マニュアルの例ではパ 
ラメータカ 5 '「11」になっています。しかし，通常，単 
にツルツル•ピカピカ感を出したいのであれば，「0 0」 

にしておくべきです。金とか銅とか，有色金属の質感を 
出す必要のあるときだけ「11」にすると覚えておきま 


しよフ〇 

8行目の 「 reflection 」 は，映り込みの強さです。うつ 
すらと映り込んでほしければ，値を小さくしてください。 


最後に14行目の 「ura リスト日 

nge 0 2 2」は，背 
景の画像を横方向に2 ぃ 

枚つなげて，横1024， 3： 

縦512の画像にして，背 1\ 

景球に張りつけている も:： 

ことを意味します。す ぶ： 

ると1枚の画像が180 Iz ； 

度分に相当するわけで 
す。同じ画像を2枚連 工 

続すると，このサンプ is ; 

ルでは，背景に夕日が 2〇： 

2つ存在することにな 22； 

りますが，まあ，作画 24: 

結果を見る限り問題な 


環境マッピングの例 


create surface default Body 

rgb 0.35 0.45 0.50 

ambient 0.10 0.10 0.10 

diffuse 0.90 0.90 0.90 

specular 0•80 0.80 0.80 

spcl i 0.174738 0. 174738 

raetal 0 0 

reflection 111 

env-map mal 

close 

create map default mal 
transform kyu 
urange 022 

vrange Oil 

u-interpolate round 
v-interpolate round 
image ev.lpc 

close 

create transform surface kyu 


リスト 8 が環境マッビングの例です。写真19の画像を 
背景球に張りつけて，またそれを背景として合成させな 
がら作画したものが写真20です。 

環境マッピングもソリッドテクスチャと同じように， 
元の形状ファイルには UV 座標は不要です。リスト8は， 
基本的には，マニュアルの2 —13 の例のままですが，少 
し問題もありますので，解説します。 

まずこれは マニュアル にも書いてあります力 5 '，環境 マ 
ッビングは 「 A _*. CMD 」 を書き換えるだけでは実行で 

きません 0 フレーム ファイルを コンバートして できる コ 



写真19環境マッピングする背景の夕日 写真20写真19の画像を背景球に張りつけ 

たものを背景として，戦闘機を合成した画像 
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さそうです。 

環境マッビングの方法については以上です力 5 '，私は最 
初この環境マッピングには実用性はないと思っていまし 
た。なぜなら，512程度の解像度の画像を背景球の360度 
分に張りつけると，その一部が映り込んでも解像度が粗 
すぎて，四角いぶつぶつがはっきり出てしまうからです。 

しかし，16，17行の 「 round 」 の指定により，元画像の 
ドット間を線型補間しながらマッピングするため，まっ 
たくぶつぶつが現れないのです。あの速度で，よくここ 
までやっているなあといたく感心しました。 



以上， XL/Image を CGA システムのレンダラ として 
使うという試みを行ってきたわけですが，ひと言で結論 
づけると「可能」ということになります。それなりの手 
間と，数倍の作画時間を犠牲にすれば，さらに高度な表 


現力を得ることができるでしよう。つまり， XL/Image 
は， REND . X の代わりというものではなく，必要になっ 
たときに利用する，プラスアルファといった位置づけに 
なるということです。 

ただ， CGA は， CG の高度な技術を使えばよい作品が生 
まれるというものではないので，高度な表現にとらわれ 
ることなく，限られた表現のなかで作品制作のほうに力 

を注いでほし c . というのも正しい意見なのですが， 

理性でそう思っても，目の前に高度な表現ができるソフ 
卜をぶら下げられると，ついついいろんなことをやって 
みたくなる……。 XL / Image は，そんな CG 野郎の本能に 
訴えるソフトです。 



今回は ， CGA システムの データを少し変更するだけで 
できる， XL / Image ならではの表現についてレポートし 


本誌にも応募の告知が掲載されていたのでご 
存じの方も多いでしょうが，昨年ヒューマンク 
リエイティブスクールが主催する r HUCEC , 94 J 
という，パソコンゲームやマルチメディアに関 
するコンテストが開催されました。当チームか 
らも，研修生 （？） である料理人•平八重論が中 
心となって 「DUNGEONj という CGA 作品を出品 
し，ビジュアル部門賞を受赏しました，そこで, 
この 「DUNGEONj の制作秘話やテクニック，ま 
たコンテストの結果など，とりとめもない話を 
させていただきます。 

料理人物語 

昔々，あるところに料理人という不幸な男が 
おりました。彼はゲーム関連の会社に就職した 
かったのですが，何の実績もなかったために相 
手にされず，途方に暮れておりました。 

「これからのゲームは 3DCG の時代だ。よし， 

CG の勉強をしよう！ j 

そう思い立った料理人は， CGA の虎の穴と呼 
ばれる D6GA へと向かったのでした。 

ミスター丫「ワッハッハッハ！ 行け，料理人！ 
タイガーマスクを倒すのだ j 
料理人「かまたさん，タイガーマスクはいいで 
すから」 

かまた「すまん，調子に乗りすぎた。まあ，そ 
ういう事情なら， CGA の基本からテクニックま 
で，みっちり勉強するがよい。機材も自由に使 
っていいぞ。でも，ここは厳しいから覚悟しろ」 
料「はい。謹んでお受けします。これからも稽 
古に励み . 」 

か「この号が出る頃には，貴乃花ネタは古いで」 
さらにかまたは，ひとつの条件を出しました。 
か「ほれっ，ここに9月末締め切りのコンテス 
卜がある。いまから3力月間で作品を完成させ， 
このコンテストで賞を取れ。そして，その実績 
を踏み台にして就職するのだ。だがもし，賞が 
取れなかったそのときは，即刻，追い出す！」 
こうして，料理人は毎日 D6GA に来て，作品を 
制作することになりました。 D6GA のスタッフの 
指導は，実に厳しく，居眠りをしていれば叩き 


HUCEC ’94 受賞レポート 

起こされ，ゲームもマンガも禁止。「こんなこと 
もわからんのか！」と罵倒の嵐。しかし，スト 
ーリーのアイデアやモデリングを手伝ったり， 

各 ツールの 使い方を教えたり，場合によっては 
必要なツールをバージョンアップしたり，さま 
ざまな援助をしておりました。 

しかし，作品制作はなかなか進みません。3 
力月の制作期間のうち2力月が過ぎた時点でも， 
なんとIカットどころか，Iフレームも作画で 
きていませんでした。原因は，料•理人のスケジ 
ュール管理です。ちゃんとスケジュール表を作 
り，それに従って妥協するのも大切だと強く指 
導したにもかかわらず，まだなんとかなるとい 
う甘い見通しで，彼はスケジュール表も作らず， 
ずるずると遅れていったのでした。 

たとえば，ストーリーの時代設定を考えたり， 
人体の顔をよりリアルにするために粘土を使っ 
て実際の顔を作るといった無駄なことに時間を 
使ったり，コレオグラファ ー（PCGR.X) に憤れる 
のに丨力月以上費やしたりしていました。 

そしてついに締め切りまで，あと25日になっ 
たときのことです。 

か「もう無理だ。諦めろ」 

料「いや，まだ間に合います」 

か「残りの日にちと，作らなければいけない力 
ット数を考えてみろ j 
料「いや，しかし……」 

か「そこまでいうなら……方法はただひとつ！」 
料「諸葛亮孔明様，その方法とは!?」 

か「ストーリーをなくす！」 

料「エッ!?」 

つまり料理人は，勇者とモンスターのバトル 
シーンだけを自由に作ります。それに私，かま 
たが作ったタイトル画面やゲーム画面を加え， 
それらを適当に編集して，ゲームの CM , あるい 
はプロモーションフイルムにしてしまうのです。 
これだと，料理人が作るカットは，何カットで 
もいいし，映像的につながっていなくても問題 
ありません。 

この時点で.この作品にはストーリーもテー 
マもなくなってしまったのでした。なんとも情 


けない話ですが，どんなにすばらしいストーリ 
一だろうと，高尚なテーマだろうと，その作品 
が完成しなければなんの意味もありません。料 
理人の状況を考えると，背に腹は代えられない 
選択でした。 

七人の侍方式 

ただ，今回，新しい試みも行ってみました。 
通常，丨カット完成すれば，さっさと次のカッ 
卜に移りますが，その前にフレームソースを修 
正して，視点と注目点の位置だけ変更したカッ 
卜を数種類ずつ作画しておくのです。そして， 
従来の CGA の編集は，作画したカットを順番ど 
おり並べるだけの作業でしたが，素材としての 
カットをたくさん用意しておいて，もっと編集 
に凝ってみようというわけです。 

同じ動きを複数の視点から作画してあるので, 
アクションつなぎも簡単ですし，同ーショット 
が連続してしまうというミスもありません。ま 
た，インサートカットもたくさんできます。 

これは，黒沢監督が，日本映画史上最高傑作 
といわれる「七人の侍 j の戦闘シーンにおいて， 
Iカットずつ撮影せずに，一連の戦鬪を複数の 
カメラで撮影しておき，それらを編集すること 
で，臨場感と迫力を出したという話をヒントに 
したものです。名づけて「七人の侍方式 j です。 

今回の編集で特に注意したことは「流れ」で 
す。アクションシーンでは特にテンポを重視し 
ます。たとえば，料理人が苦労した，盾が叩き 
割られるカットでは，料理人自身は破片が飛び 
散るところや，その前のモンスターが斧を振り 
下ろすところなどをじっくり見せたいと思うで 
しよう。しかし，そうすると，いままでテンポ 
よく戦っていた流れがよどんでしまいます。 

どんなに苦労したカットでも，削除したほう 
がよいカットやフレームは，きっぱりと削除す 
べきです。未練を持ってはいけません。その点， 
今回は，料理人が作って，私が編集しましたの 
で，なんの未練も躊躇もなく，サクサクと削除 
できました。その場では料理人も泣いておりま 
したが，編集したものを最初から通して見ると， 
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ました。もちろん，これだけではありません力 5 '，1週間 
で， マニュアルを 読んで， いろいろ 試して，理解して， 
原稿を書ける量としては，こんなものです。たった1週 
間分の知識ですので，もし，内容に間違いなどがありま 
したらお許しください。 

XL / Image には，まだまだたくさんの表現があります。 
来月も引き続いて……などとしていると，そのうち，本 
が1册できてしまうので，このレポートはひとまずここ 
までにしたいと思います。あとは，みなさん自身の手で， 
いろいろ試してください。 

ただ，だいぶ苦労することは覚悟しておいたほうがよ 
いでしよう。 XL / Image 自体，初心者用のソフトではあり 
ませんし，マニュアルも決してわかりやすいとはいい難 
く（人のことはいえないが)，専門用語や XL / Image なら 
ではの概念がビシバシ出てきます。コマンドファイルの 
一例を理解するにも，マニュアルのあちこちを読むこと 
になるでしよう。ですから，まず最初に，マニュアルの 


見出しを中心に斜め読みして，だいたいどのあたりに何 r > v—A 
が書いてあるかを把握してから，詳しく読むことを強く i 

お勧めします。苦労するのも， RPG を解くつもりで，楽 
しんでいただければ幸いです。 

最後になりましたが，このレポートを書くにあたりま 
して，たいへんお世話になりました IMAGICA の福本様 
にお礼申し上げます。 

さて来月は，いろいろ溜まっている小ネタをまとめて 
出すか，ひさびさの休養をとって，うさ子と金沢にカニ 
を食べに行くかまだ決めていません。もし，来月号でお 
休みしていたら，いま頃は温泉に浸かって仲良くカニを 
食べているんだろうなあと想像してください。 

それから， CGA コンテストの応募も締め切られ，いよ 
いよ発表を待つばかりです。まず3月19日に大阪は尼崎 
市アルカイックホール，そして4月2日に東京は千代田 
区公会堂で上映会をします。忘れないように，いますぐ 
カ レン ダーに丸を つけ ましよう。 


制作時には予想もできなかった迫力だと納得し 
ておりました。 

この「七人の侍方式」は，少なくともアクシ 
ョンシーンにおいては非常に有効な手法ですの 
で，ぜひ皆さんも試してみてください。 

作品の完成 

さて，締め切りまで I 週間となって，私も制 
作に参加しましたが，それでもすべての作画が 
終了したのが前日でした。 

さっそく編集してみると，料理人の作った力 
ットは，やたらフルショットが多かったり，会 
話線の法則が守られていなかったりで，マニュ 
アルの CGA 大学の映像理論でわざわざ注意して 
あるような基礎的なことさえできていません。 
やはり「七人の侍方式 j を実行する以上，編集 
の基本的なテクニックは勉強しておく必要があ 
リます。 

さらに締め切り当日は，ラストカットをどう 
するかでもめたり， BGM を入れると短すぎて途 
中で終わってしまったり，トラブルが続出しま 
した。そして，完成したのはもう夜中でした。 
今日の消印がないといけない，ということで， 
あわてて知り合いのコンビニに行って，応募の 
封筒にその日の日付を押してもらったりもしま 
した。 

さて，こうして完成した 「 DUNGEON 」 でした 
が，その審査結果はいっこうに届きませんでし 
た。料理人は，ほかのスタッフから，「あかんか 
ったんとちゃう？ j 「荷物，まとめときや」とい 
じめらます。そして，ついに表彰式の丨週間前, 
コンテストの事務局から電話がありました。 

料理人は「ビジュアル部門賞受賞」の知らせ 
を，スタッフひとりひとりに「ありがとうござ 
いました」と何度も頭をさげながら報告してい 
ました。 

その他の受賞作品 

それでは， CG 系の作品を中心に，その他の受 
赏作品を紹介したいと思いますが，具体的な写 
真掲載は当方の r DUNGEON j 以外はありませ 
ん。なぜなら，主だった作者の方には CGA コンテ 
ス トへのエン トリーをお願いしておいたからで 
す。通常のコンテストは，応募に「未発表作品 


のみ j という制約がありますが，当コンテスト 
は作品の優劣をつけることより，お互いの作品 
を見せ合うという意味合いが強いため，こうい 
った制約がないのです。実際の作品を見るのは， 
CGA コンテストまでお預けになりますが，あし 
からず。 

まず，グランプリは残念ながら該当作品なし 
です。しかし，金賞の 「 Ra . movie 」 安井均監督 
は，なぜグランプリにならなかったのか不思議 
なくらいすばらしい作品でした。ただ，クイッ 
クタイムで10分もある大作ということもあって， 
会場では小さな画面で一部だけの上映になって 
しまい，全貌は不明です。ピラミッドに新たな 
通路が発見され，そこにあった銅板には太陽の 
向こう側の地球の軌道上に惑星があることが記 
されていた……といった感じの SF のようです。 
これがドキュメンタリー調でむちやかっこい 
い！ 市販されている電子ブックのようなブロ 
っぽい雰囲気が漂う作品でした。 

ビジュアル部門賞は，当方の 「 DUNGEON 」。 プ 
ログラム部門賞は「幻想動物博物館」衣田真一 
郎氏です。この作品は， 3 D の RPG のような感じで 
操作して，廊下を歩き，いろいろな部屋に入り 
ます。各部屋にはドラゴンや麒麟といった想像 
上の動物が展示してあるといった趣向になって 
います。プログラム赏受賞の理由は，インタラ 
クティブ性だといってましたが，実際には自由 
に歩き回れるわけではなく，あらかじめ用意さ 
れている動画を選択して再生しているだけです 
ので，プログラム的に優れているのかは疑問に 
思われました。審査員もいっておられましたが, 
プログラム部門は，プログラム技術を審査する 
のか，完成度を審査するのか，アイデアを審査 
するのかよくわからないという問題があります。 
私は，単純に，再生される CG がとても気に入り 
ました。 

サウンド部門賞は，力作が揃っていて ， 「Victo 
rious City 」 斎藤力也氏，企画•アイデア部門賞 
は，自分の害いた落書きが，消しゴムから逃げ 
て次のページに行ったりする ゲーム 「あそぶら 
くがき j 久保秀樹氏に決定しました。 

その他，協黉各社賞のなかにも CG 系の作品は 
多く， CGA システムで作られた作品もありまし 
た。 


コンテストが終わって 

ところで当チーム内では，料理人を支援する 
ことに対して，批判的な者もおりました。料理 
人に特に才能があるわけでもないし， D 6 GA にな 
んのメリットもないのに，マシンから何から提 
供するのは無駄だというのです。 

でも，才能ってなんでしょうか。ほかの人が 
できないような力を生まれつき備えた人って， 
そんなにいるものでしようか。 

たとえば私は， CGA 作品でいくつも賞をいた 
だいていますが，自分では， CGA 作品制作に関し 
て才能もセンスもないと自信をもっていえます。 
なぜなら，私の作品制作に関する知識はすべて 
文書化が可能であり，それを読み，実行した人 
は，同等の作品が作れると思うからです。つま 
り，私の作品は，才能もセンスも不要で，ただ 
テクニックと経験だけで作られているのです。 

テクニックと経験は，続けている限り必ず得 
られます。つまり，才能という言葉ですまされ 
ている事柄の大部分は，「続ける」ことであり「完 
成させる j ことだと思います。逆にいえば，「続 
ける」「完成させる」能力を持った者が，才能が 
ある人間だというわけです。 

料理人は，3力月という限られた時間内に， 
どんな形であれ作品を完成させました。という 
ことは，当チームとして，十分援助する価値が 
ある人間だったのではないでしょうか。逆にど 
んな理由であれ，3力月で作品を完成できなけ 
れば，本当に追い出すつもりでした。 

料理人がこの 「 DUNGEON 」 のビデオを持っ 
て，ゲーム関連会社に面接に行ったところ，そ 
の対応はまさに掌を返すようだったそうです。 
結局，このコンテストがきっかけで，審査員の 
ひとりに声をかけられ，その人の会社で働いて 
みることになりました。 

正直いって，彼ひとりの実力で 「DUNGEONj 
ができたわけではありませんので，審査員にあ 
の程度の作品がサクサク作れる男だと評価され 
ているとすれば，これから大変でしょう。しか 
し，夢を実現しようとし，そのチャンスが与え 
られたのです。彼自身にがんばってもらわなく 
てはいけません。 

料理人 • 平八重論の今後の活躍に期待します。 
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□ atacalcSX -68 K は SX-WINDOW 
でパーソナルビジネスをこなす初めてのソ 
フトです。わかりにくい，重いとレビュー 
はかなり辛口ですが，これまでできなかつ 
たことがでぎるよろになるのは確かです。 

イ ンスピ レー シ ヨン。 

初めて使うソフトでもマニュアルは読ま 
ない。しばらくいじってみればそのソフト 
を作った人のフイーリングがわかるので， 
たいていのものは操作できる。そもそも 
X 68000 のソフトは使いやすいものが多い 
のだ。ざっと触ってわからないようなもの 
は，たいがいの場合使う必要はない。 

. とまあ，そういう意味では Datacalc 

は私にとって非常に難解なソフトだった。 
SX - WINDOW はかなり使いやすいシステ 
ムだし，基本的なアプリの操作は習得して 
いたつもりだったのだ力 5 '， Datacalc は立ち 
上げた途端，なにをすればいいのかまった 
<わからなくなってしまったのだ。 

各種実務アプリに詳しい人を連れてきて 
触ってもらう。 SX - WINDOW を普段使っ 
ているスタッフに触ってもらう。某社の経 
理部にいるスタッフに触ってもらう0…… 
誰もわからない。 

しかたがないので マニュアルを 読む。 こ 
んなに マニュアルを 読んだのは久しぶりだ0 
そしてわかったのは，いくつかの概念を踏 
まえておかなければ Datacalc は使えない 
ということだ。 

だいたい， 

オブジェクト 

ページ 



データベースのフイ—ル ド設定 


レコード 

アイテム 
となるだろうか。 

まず，ォブジヱクトだが，これは比較的 
わかりやすい概念だ。 Datacalc で扱えるデ 
ータベース，表計算，テキストのそれぞれ 
の 作業 ェリアを 示すと思えば いい。 新しく 
広げた表とか，タイトルの文字とかが個別 
のオブジェクトになる。 

ページは作業画面の単位だ。1ページ内 
にたくさんのオブジヱクトが自由に開ける 
のだが，それでも手狭になったらページを 
変える。ページを変えてもデータは共有な 
ので新しいことはできない。新しいことを 
したいときは,別の Datacalc を立ち上げる 
こと。一見ページを変えればすむような気 
もするが，実際にはデータがあちこちリン 
クされているのでひとつの問題につき1夕 
スタの担当となる。 

レコードはデータ 分類の基幹となる項目 
を 表す。たとえば，クラスの成績などを生 
徒1人ひとりについて記録していくときに 
は，生徒ごとに1 レコードを 使うことにな 
る。ある生徒から違う生徒へと視点を変え 
ることが レコードを 変えることになるわけ 
だ。 

そして，データ1種類の塊となるのがア 
イテムだ。これは基本的に1次元構造のデ 
—夕の配列で，ユーザーが決めた範囲の要 
素が'指定される。2次元の範囲を指定して 
もデータ構造は1次元なので注意。この際， 
レコードが アイテムのインデッ クス となる。 
なによりも，このアイテム設定という概念 
がなければ Datacalc は使えない。 



計算式の入力 


■ Datacalc の機能 ■ 

Datacalc でどのようなことができるか 
というのを順に見てみよう。 Datacalc では 
いくつかの機能が詰め込まれている力す，そ 
れらは， 

データベース 
カ ルクシー ト 
グラフ 
テキスト 
となる。 

•データベース機能 

新規データベースを指定すると1行分の 
小さなウインドウが出現する。そこに項目 
を記入していく。レコードを変えれば同じ 
フイールドにどんどんデータを追加してい 
くことができる。使い方は簡単た^ 

カード型データベースなどでは，どこど 
こにどんなデータをどういう形式で……と 
いうのをあらかじめ設定してぉかなければ 
始まらなかったのだが， Datacalc はバリア 
ブルデータベースという形式をとっている。 
これは入力されたデータをプログラムが評 
価して文字や数値などとして扱うようにな 
るというものだ。細かいことはあとから考 
えることができるので便利な機能だといえ 
る/ごろう。 

弊害には，文字としての数字を指定しに 
〈いということがある。文字として指定す 
るには， 

”68000 

のよう にダブル クオーテーシヨンを つけて 
入力しなければならない。これはちょっと 
面倒な作業だ。データベースの同じフイー 
ルドには別の形式のデータが混在すること 
はないと仮定して，前のレコードの状態を 
参照するくらいの機能はほしかったところ 
だ。 

籲カルクシート 

Datacalc の中心となる（たぶん）のが， 
この カ ルクシー トである。前述したように 
独特な考え方を要求される部分もあるが， 
一応ひととぉりの表計算機能を備え，ごく 
当たり前の表を作成することができる。 
注意が必要なのは，同じタスクで使用さ 
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れているカルクシート，データべースはす 
ベてリンクしているということだ。特にデ 
ータベースと組みで使っているとよく実感 
できる。 

ここで作った表をシャーペンなどに読み 
込むことは残念ながらできそうにない。 

•グラフ機能 

カ ルクシー トで設定された内容をグラフ 
化するものだ。カ ルクシー トに密接に関係 
しており，アイテム設定の有無を問わず， 
指定された2次元のエリアを解釈してグラ 
フ化*する。 

順当に考えれば，グラフシートを開いて 
縦軸横軸などに設定するアイテムを指定し 
ていけばよい……はずなのだが，ここはこ 
れまでとはまったく違った考え方を要求さ 
れる c グラフには「コピーしておいたカル 
クシートをぺーストする」のである。 

わかってしまえば非常に簡単だ。適当に 
切り取って張り付ければ適切なグラフにし 
てくれる。ただ，表データそのものが張り 
込まれるのならともかく，動作として考え 
ると，カット&ペースト以外のインタフエ 
イスも用意してほしかったところだ。 

ここで作成したグラフはシャーペンに張 
り込むことができる （ PICT 形式)。 
•テキスト 

表やグラフを含んだ文書を生成するため 
には，表題や説明文などが必要なことがある。 
Datacalc では任意の位置にシャーペンと 
同等の自由度でテキストを配置できる。表 
をシャーペンに張り込むことはできないの 
で Datacalc で文書を作れなければ話にな 
らないのだ。 

サンプルデータを見ると文字列の斜め配 
置をしたものがあって「おお！」と思った 
のだが，よく見ると PICT デ ー タを張り付‘ 
けてあるだけだった。 

■ 表を作る ■ 

操作例を挙げてみよう。とりあえず，以 
下のような表を作ってみる。 



算数 

国語 

合計 

太郎 

55 

71 

126 

二郎 

62 

64 

126 


データ 入力は カルクシー トで行う0 
まず， カルクシー トを開き，入カモードに 
して，適当な位置から， 

算数国語 合計 
太郎 55 71 

二郎 62 64 

のように入力する。 

次に， 


算数国語 合計 
太郎 55 71 

二郎 62 64 

のように範囲指定しておいて，メニューか 
ら「アイテム追加..」を選択する。アイテ 
ム追加用のウインドウが出るので，そこで 
適当な名前を入力する。ここでは「太郎成 
績」としておこう。 

では，合計を求めよう。 

算数国語 合計 
太郎 55 71 

二郎 62 64 

のように太郎と合計の交点の位置にフォー 
カスをあわせて メニューで 「アイテム追 
加..」を選択する。ここでは「太郎合計」 
という名前のアイテムを作成しておこう0 
次に「太郎成績」に計算式を入力する。 
メニューから 「計算式設定..」を選択し， 
関数 SUM を使って， 

SUM (太郎成績） 

のように設定する。これで， 

算数国語 合計 
太郎 55 71 126 

二郎 62 64 

のように合計が表示されるようになる。 

同様に，アイテム「二郎成績」，「二郎合 
計」も作成する。 

ここでちよつとグラフを作成してみよう。 
算数国語 合計 
太郎 55 71 126 

二郎 62 64 126 

のように範囲指定して，メニューからこの 
部分をコピーする。この状態で「新規ダラ 
フ」を開けばそれらしいグラフが表示され 
るはずだ。 

次に科目ごとの平均を出してみよう。 



算数 

国語 

合計 

太郎 

55 

71 

126 

二郎 

平均 

62 

64 

126 


の範囲をアイテム「算数」に設定し， 



算数 

国語 

合計 

太郎 

55 

71 

126 

二郎 

62 

64 

126 

平均 





でアイテム「算数平均」を作って， 

AVG (算数） 

を設定する。このような操作で科目平均が 
出て〈る。 

実際にやった人ならさっき出したグラフ 
が欠けてしまったのがわかると思う。新し 
く設定したアイテムに含まれるデータが軒 
並み消えてしまうのだ。 

もう一度範囲をコピーして張り直せばち 



カルクシー ト を グラフ化する 



出力されたグラフの例 

やんとしたグラフが復活する。なぜグラフ 
が欠けたりするのか理解に苦しむが，とり 
あえず復活する方法はあるのでよしとして 
おこう （2 日悩んだ)。 



算数 

国語 

合計 

太郎 

55 

71 

126 

二郎 

62 

64 

126 

平均 

58.5 

67,5 



このようにアイテムを縦横に並べた形式 
の表を作ることはままあることだ。しかし, 
こういうことをするとソードを間違えたり 
するので Datacalc ではやらないほう力 ？ い 
いだろう（おそらくグラフが欠けるのと同 
じ理由）。 

誤動作や誤操作，誤解を少な〈するため 
には，「アイテムは常に縦方向1列の範囲だ 
けで設定する」というのがよさそうだ（別 
に横でもかまわないのだが)。だいいち縦横 
が混在すると，レコードの並びがつかみに 
く くなってしまう。 

通常の表計算ソフトに比べて配置の自由 
度が極端に高くなっているのだが，自由に 
は貴任を伴うという言葉どおり，データの 
配置における自由はデータの配置に関する 
ユーザーの責任を要求するものになった。 
従来は縦横の並びで暗黙のうちに決まって 
いたことが成立しなくなっているので，同 
じようなデータ並びでもいちいち個別にア 
イテム設定が必要になっている。しかし， 
実用上，普通の縦横の並び以外を用いるこ 
とはないといってよいのだが……。 
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グラフの作成。カラー表示もできる 


■ データベースの問題点 ■ 

まだそれほど使い込んでいないので，細 
かい仕様については触れないが，もっとも 
根本的なものはメモリの問題だろう。 

Datacalc は起動すると 1.7 M バイトのエ 
リアを占有する0プログラムが OBJC 型な 
ので，2つ目のタスクを起動するとまた 1.7 
M バイト消費される。それでデータベース 
はオンメモリである。 

そもそも現在の SX-WINDOW システム 
の最大の弱点はメモリ使用量であろう。メ 
モリフル実装とはいわなくても（いいたい 
ところだが)， 8 M バイト以上は前提条件と 
いえるだろう。しかし，シャープから提供 
されるアプリのほとんどは OBJC 型である。 
さらにタスクを終了しても一度確保したメ 
モリをちゃんと返してくれないものもある。 

こういった条件のなかで，統合型の巨大 
アプリケーション，しかも データは オンメ 
モリで扱う……というものが実用的な意味 
を持つのかどうかという根本的な疑問がぬ 
ぐい去れない。 

■ グラフの問題点 ■ 

グラフは カルクシート を ペース トするこ 
とによってデータを受け渡す。細かい シミ 
ュレ ーシ ョンの際には いちいち アイテムを 
登録し直すのが面倒だから，この方法の利 
点もわかる。しかし， Datacalc の最大の欠 


陥，すなわち「追加範囲指定ができない」 
ことにより，やはり面倒な操作系となるこ 
とは否めない。 

通常の SX-WINDOW アプリでは，ある 
範囲を範囲指定したらシフトキーを押しな 
がら同様の操作をすることで別の範囲を追 
加指定することができる。しかし， 
Datacalc ではシフトキーであろうが 
CTRL キーであろう 力す， 0 PT .1 以外のほと 
んどのキーが押されるとセルのデータ書き 
換えだと思い込んでしまうのでキーボード 
を併用したマウスオペレーションは不可能 
になっている（キーを押した瞬間にセルの 
データはタリアされるので日本語 FP の切 
り換えも要注意)。 

したがって，データの順序を入れ換えて 
グラフ化したいときには， カルクシー トを 
連続となるように再配置してから処理をす 
る必要がある。1993年度と1994年度のデー 
夕を比較するグラフや，1992年度と1993年 
度と1994年度を比較するダラフならすぐに 
作れても，1992年度と1994年度を比較する 
グラフはすぐには作れないというわけだ。 

グラフシートは ドロー データ （ PICT ) で 
コピーしてシャー ペンなどの文書に張り込 
むことができる。が，編集部にあるバージ 
ョンでは，このときなぜか画面上ではちゃ 
んと出ている網掛けが印刷すると真っ黒に 
なってしまう不都合があった。これは一度 
データを Easydraw に張り込んで，そこか 
ら シャー ペンに ペースト すると直すことが 
できる。まあこれくらいの不都合はかわい 
いもんだ。 

操作性全般の問題 ■ 

Datacalc は ウインドウの アツプ デート 
を必要回数の3倍くらい丁寧に行うので， 

そもそもが非常に重い。 

しかしそれ以上に気になるのはモードの 
存在だ。オブジェクトの移動モードと入力 
モードである。 


入カモード時にはオブジェクトフレーム 
の外側に枠がつくのだが，これを使えば才 
ブジェタトの移動は通常のウィンドウなど 
と同じ仕様ですんだはずなのだが。 

セルの移動に関する仕様を見てみよう。 
一度登録したアイテムは自由な位置に配置 
できる0アイテムの フレームから 4ドット 
以内の部分をつかめばドラッグできる。ま 
た，アイテムの4隅から半径8ドット以内 
のところをつかめば大きさの変更ができる。 
別に 「メニューから アイテムの移動 モード 
設定を選択」したり「アイテムの移動 モー 
ドを設定」する必要はない。こういった点 
では仕様は不統一である。 

そもそも，いまやモードというのは操作 
性を上げる目的のときでさえ導入するには 
勇気のいるものだ。21世紀も近いというの 
に，モードレスな動作を目指さない開発姿 
勢がどうして許されるのかが最大の疑問で 
ある。 

氺ホホ 

Datacalc には人類が確立してきたもの 
を捨ててまで ユニークな 仕様にこだわって 
いる部分がある。結果的に同じような表組 
みを作成するこ！：はできるのだが，その過 
程はかなり違うものになっているといえる 
だろう。 

データを名前で管理する分， Datacalc の 
ほうが高位の思想で作成されているのは確 
かだ。しかし目の前にあるデータそのもの 
に対してアクシヨンできないという意味で 
は，操作性を損ねている部分があり，あち 
こち 「 Datacalc の理屈」で動いているとこ 
ろもある。要は惯れだが， SX - WINDOW で 
最初の表計算ソフトなのだからもっと小さ 
くて標準的なものを望みたいのは私だけだ 
ろうか。 

立ち上げておくだけでかなりのメモリを 
消費し，ウィンドウアップデートが重くな 
るので，表が必要なときだけ立ち上げて使 
うように心がけたい。 


4〜8月 D 社売り上げ実績表 



4月 

b 月 

6月1 ‘/月 


東京支店実苗 

9,201,000 

9,223,000 

8,238,000 

9,315,000 

9,354,000 

予兗 

3,000,000 

9,000,000 

9.100.600 

3，100.000 

9.200.660 

大販支店実窟 

7,849,000 

7,792,000 

7,901,000 

8,528,000 

?，843，000 

予兗 

8,000，000 

8,000，000 

7,300，000 

?,900,000 

8,000，000 

名古屋支店実菝 

?，200,000 

7,190,000 

?，210，000 

?,180,000 

?，200,000 

予兗 

7,100,000 

7.100.800 

?，100，000 

?,100,000 

?，100,000 

fL 俟支店実苗 

5,243,000 

5,586.000 

5,736,000 

5,879.000 

5,835,000 

予兗 

4,000,000 

4,500,000 

5,000，000 

5.300.000 

5,500,000 

福岡支店実窟 


4. 262,000 

4,444,000 

4,828.000 

5,541，000 

予兗 

51 

3,的0,000 

3,5的,000 

4，000，的 0 

4,500,000 





] 束京支店実城 
[ g 大阪支店実 M 



_名古]！支店実續 
が]扎榥支店実績 
|福岡支店実續 
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いつの時代も計算機の中心となる MPU 。 たとえ開発の主体は C 
言諝などに移行しよ:5とも，まだまだ MPU への関心は高いもの 
がある。システムの決定的要因として優劣が論じられる。 

MGBI 3030の關発からすでに B 年目0技術は日進月歩で進展してい 
る。そろそろ次世代機についても黙って待っているだけではいら 
れない。 

時代の流れは完全に FHSC チップに向かっている。 

それはこれまでの MPU に深く根ざした我々の文化と大きく相反 
するものを朦味する。 

本誌では，主な対象機種である 「 X 8 B 00 Qj の， MPU に密着した 
名前が示すとおり，往々にしてその MPU の特性を理解し，それを 
最大限に生かすことを中心にしてきたといえるだろう。それがこ 
のプロセッサの真価を発揮する方法であり，それを使5ユーザー 
の宿命のようなものだ。ゆえに MPU を靡接ドライブすることを 


当然としてきた，あるいは，そうせざるをえない状況にもあった 
わけだ。 

闩 ISC では事情はまったく異なる。アセンブラで使用することを 
あまり考えられていないのだ。複雑怪奇なニーモニック，不珂解 
な命令，守らねばならないおまじない。圧倒的な処理速度，使い 
こなせれば強力な武器になる大置のレジスタ0 
一見アセンブラの世界は終わりを告げる。性能を発揮するために 
は， C 言語を使5ことが前提となっているのだ。そうなれば MPU 
の違いはそこでは大きな問題になることはない。 

これまでとはまったく違ったアプローチが必要になってくる。 
なにより性能差はかつて ZM から B 8 QQD へ移行したとき以上に大 
ぎなものとなると予想される。 

そういった新しい力。 

未知の世界を生み出すのが最新の MPU 群である。 
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最近の CPU をめぐるお話 

CPU の識 


Nakano Shuichi 中野修一 

パソコンなど情報機器の頭脳となっている MPU 
どんどん新しい考え方を取り入れ，限りなく高速化を続けています 
個別の解説の前に一般的な概念を把握してお吉ましよ5 


CPU の話というのはどうも近頃は流行り 
ません。 

世の中では CPU がなんであるかなどはュ 
ーザーにとって関係ない部分になってきて 
いますし，アセンブラでプログラムを作る 
人も減り，開発言語は C 言語か C + + に決 
まってきています。 

さらに世の中はエミュレーシヨンの嵐で 
す。 Macintosh は Windows のソフトを走ら 
せない限り明日はありませんし，逆に Win 
dows やさまざまなプラットフ オームで 
Macintosh のソフトが走るのも時間の問題 
といったところです。実際，ワークステーシ 
ヨン上ではすでに X window 上で両方のソ 
フトが混在して動作してたりしますし 
( AMIGA でもできるか ……)〇 

次第に CPU の違いが決定的な要因になら 
なくなってきています。 

結局 ューザーが 触る部分では， 0 S の話に 
なってしまうのです力 5 '，そういった混戦に 
なると IBM の Workplace (いまいちカッコ 
よくない）が統一環境の最右翼として浮か 
び上がってきます。業界最後の希望だった 
タリジェント 0 S が IBM 系に染まってきて 
いるのも気がかりです。 

PowerPC も勢いづいてきていますし，そ 
うなると IBM のひとり勝ち……という面白 
くないことになりかねません。 

史上最後の CISC メーカー，インテルの惡 
あがきに期待しましよう。 

■ RS 。 の話 

さて，世の中は RISC 全盛……というよ 
り， CPU 設計のオーソドックスな考え方と 
して定着した感があります。 

念のためにおさらいしましよう。 

RISC とは Reduces Instruction Set Com 
puter , 命令数をできるだけ少なくした CPU 
の設計技法です。実際に見ると命令数が多 
いとかは気にしてはいけません。 


RISC が登場したのにはいくつかの前提 
があります。 

RISC 以前，メモリ速度が十分でなかった 
ころのコンピュータ設計の神話は 「 CPU の 
速度は命令フェッチの回数に依存する」と 
いったものでした。ゆえに高性能の CPU は 
1個の命令で複雑な処理を行ってきました。 
そしてもうひとつ，コンパイラ作成者のた 
めに機械語と高級言語の間にある溝（セマ 
ンティックギヤップ）を埋めるような命令 
体系が求められていました。コンピュータ 
の普及にはプログラム開発がネックになっ 
ていましたから，よいコンパイラが多くあ 
ること，これは CPU にとって非常に大切な 
ことだったわけです。 

これは VAX 11/ 780で頂点に達します 
(1978 年)。 

高性能 0 S の記述や高級言語にとって理 
想的な命令体系を持ち，大域変数リストを 
指定してプロシージヤ呼び出しを行ったり， 
可変長ビットフィールドを扱ったり，一致 
する部分文字列の位置を文字列中から検索 
したりといったことがわずか1命令ででき 
ました。命令の一部はューザーが書き換え 
ることすら可能で'した。 

その時点では正しかったものも情勢や価 
値観が変われば違った評価になってきます。 
CPU の規模が大きくなりすぎ，開発费用が 
かかりすぎること，ほとんど使用されるこ 
とのない命令のためにチップ面積のかなり 
の部分が使用されていることなど，高性能 
CPU はどうしても高価格にならざるをえ 
ませんでした。 

コストを下げるにはチップ面積を小さく 
すること，開発期間を短くするにはチップ 
を単純にすることが必要です。 

そこへ 「 IBM 360 であるコンパイラが出 
すコードの9割には16個の命令しか含まれ 
ていない」という事実が発表されました。 

仮に16個の命令だけ使えるチップを作っ 
た場合，残り1割の命令をソフトで処理し 


て5倍の時間がかかったとしても，9割の 
コードを2倍の速度で実行できれば性能は 
上がることになります。そして，その当時 
の複雑な命令というのは，単純な命令に置 
き換えたほうが高速になったりしていたも 
のなのです。 

こうして RISC の歴史は始まりました。 

RISC の開発には，命令の処理内容を論理 
回路で組み上げるワイヤードロジックが使 
われます。従来はワイヤードロジックでは 
バグ発生時の修正が困難なので， CPU の動 
作はマイクロコードで記述することが常識 
でした。だいいち複雑な命令をすべてワイ 
ヤードロジックで組むとチップ面積がいく 
らあっても足りません。 

RISC は命令数が少ないことはもちろん， 
命令自体が単純な ので バグが少なく，再設 
計も容易であり，なによりバグさえなけれ 
ば マイクロ コードよりも はるかに 高速に実 
行でき， マイクロ コード用の ROM をチップ 
から 排除できます。チップを小さくすれば 
低価格にできますし，高 クロック 対応にす 
るのも容易です。チップ面積はそのままに, 
レジスタ や キャッシュに 割り当てれは〒 主 能 
を格段に上げることができます。 

RISC はコンパイラ設計者.に限りない負 
担を強いることになります力 5 '，これは CPU 
メーカーが責任を持ってコンパイラを供給 
すればすみます。そして，このような困奠隹 
な環境から生まれたコンパイラは，それま 
でのコンパイラの性能を遙かに上回る成果 
をあげたのです。 

I CPU 01 生能評価 

RISC では1命令1クロックで実行とい 
うのが建て前になっています。となれば， 
「クロックが 同じならばどの プロセッ サで 
も速度は変わらないのではないか？」とい 
う疑問を持たれる方もいることでしょう。 

CPU の性能はキヤッシュの効率や命令 
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の柔軟度，なによりコンパイラの性能によ 
って違ってくるのですが，•大まかな話でい 
えば確かに大差ないともいえます。現在， 
もっとも速い CPU と目されているのは 
DEC の AlphaAXP シリーズですが，64ビッ 
卜構成であることよりも 270 MHz で駆動で 
きるという事実のほうが重要なように感じ 
られます。 

r l クロックで実行できれば」，という条 
件は現実には往々にして破られます。パイ 
プラインがうまく流れていれば，という条 
件の下で同ークロックだったものも， 
□□□□□□ 

□□□□□□ 

□□□□□□ 

□□□□□□ 

□□□□□□ 

□□□□□□ 

のようなものと， 

□□□□ 

□□□□ 

□□□□ 

□□□□ 

のようなものではパイプラインが乱れた場 
合の損失が変わってきます。このような命 
令実行の実際の長さをレイテンシ (Late 
ncy :侍ち時間）といいます 0 小さいほうが 
よいことはいうまでもありません。 

さて，一般的に CPU の処理時間は， 
CPIxICxCCT 
で表されます。 

CPI は平均クロック数（命令の出現頻度 
と実行クロック数を掛けて平均をとったも 
の) 。 

1 C は一定量のプログラムを記述するた 
めに必要な命令数。 

CCT はクロック周波数の逆数です。 

一般的な RISC は CH を下げて性能を向 
上させようというもの， CISC は 1 C を下げて 
いこうというものと考えられます。 

現在，通常のプロセッサの限界値である 
1命令1クロックの壁を超えるために考え 
られているものとして， 

スーパー パイプライン 
スーパー スカラ 

VLIW 

のような方式があります。 

スーパー パイプラインの 考え方をざっと 
紹介しておきましよう。 

基本は簡単です。これまで1ステージだ 
ったフエッチなどの工程をそれぞれ2つの 
部分に分け，2倍の工程に2倍のプロセス 
を流し込み， CPU の内部を倍クロックで動 
作させて1命令 0.5 クロックを達成すると 


ぃうものです〇1ステージが単純化する分 
ハードを簡略にできるという主張もありま 


す。 


つまり，いままでは同一時間内に, 


□□□□ 

□□□□ 

□□□□ 

□□□□ 


命令1 
2 

命令3 
命令4 


の4つしか実行できなかった命令が， 
命令1 


nmmnnn 

mmmm 

nmnum 

nmmmn 

nmnmm 


nmmmn 

このように 8 つ実行できるよ 
です。基本的に CCT を改善する方法である 


命令2 
命令3 
命令4 
命令5 
命令6 
命令7 
命令8 

になるわけ 


ことがわかります。 

それに対し，スーノぐースカラは， 

□□□□□ 


□□□□□ 

□□□□□ 


□□□□□ 


□□□□□ 

□□□□□ 

のように，複数を同時にフェッチし実行ス 
テージの部分を多重化することで，明らか 
に並列処理が可能な部分は並列で処理する 
という方法です。平均的な CPI を改善する 
ことができます。 

スーパー パイプラインの場合は各 実行 ユ 
ニットは同時に1個しか使用されていませ 
んが， スーパー スカラでは複数の 実行 ユニ 
ットが必要になりハードウェアは複雑にな 
ります。 

スーパースカラ だと並列動作できるのか 
どうかが実行の直前まで確定できないこと 
があります。 

そこであらかじめ並列で実行できる命令 
をまとめて大きな命令にするというのが 
VLIW (Very Long Instruction Word ) と 
いう方式です。内蔵した実行ュニット数に 
比例した長さの命令を持っています。まあ， 
これは結果的に 1 C を向上させます。 

実際の製品ではキャッシュなどのメモリ 
システム を含めた性能で評価することが必 
須なのですが，1次キャッシュ部分はすで 
に鮑和に近い感じですし，もう少ししたら 
RDRAM を使ったノーウェイトシステム 
が当たり前になってくるのでしよう（値段 

次第か . )〇 2次キャッシュというシステ 

ムが見られるのももうしばらくのあいだだ 


けなのかもしれません。 

| 明日のために 

新機種の噂が出ると真っ先に問題にされ 
るのですが，私個人としては周辺が整って 
いれば CPU の性能はたいして問題になら 
ないと思っています。 X 68000 登場当時すで 
に CPU パワーでは V 30 に劣るか？といっ 
たところだったのですが，基本的に「造り 
が違う」ハードでしたので実際に5年くら 
いは立派に通用していました。 

新機種については，現在のところ「今年 
の秋くらいになにか出るらしい」というだ 
けで，どんなプロセッサが使われるかとい 
うことすらわかっていません。まあ，常識 
的に考えて現状路線ということはないでし 

よ5〇 

ワーク ステ ー シヨンから玩具まで RISC 
を採用する時代とはいえ，実際問題として 
考えた場合，いくら性能が優れていてもパ 
ソコン用で PA - RISC や Alpha が使われる 
可能性は低そうですし，今後の不透明感か 
ら68060も考えにくいところです。普通に考 
えれば， R 4 x 00 と PowerPC が最右翼となる 
でしょぅ。 

いずれにしても現在のプロセッサと比較 
すると性能は桁違いです。 

たとえば， 
lOOMHzVR 4400 
100 MHzPowerPC 601 
といった線なら，ソフトウェアエミュレー 
シヨンを行っても 25 MHzMC 68030の数倍 
の実行速度が確保できるでしよう。 

現在，こういったスーパーチップを使っ 
た環境として， 

PowerMacintosh 
WindowsNT マシン 
があります。 

ューザーの使用状態にもよりますがたい 
ていは エミュレート 主体で，性能が生かさ 
れることはほとんどありません。実力を発 
揮しているということであれば ， Pentium 
のほうがまだましでしよう。 

冒頭で，世間では CPU はあまり問題にさ 
れなくなっていると書きましたが，これは 
あくまで世間一般の話。少なくとも Oh ! X の 
読者の大半はあてはまりませんから，予想 
される大パワーでなにをさせるかを考えて 
おくのもよいでしよう。 

う一む，やっぱりアセンブラも使ったり 
するんだろうなあ。 
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一大勢力となるか？ 


話題の PowerPC とは 


Nakano Shuichi 中野修一 

ワークステーション用高性能 CPU をパソコンへ 
最新アーキテクチャによるスーパースカラブロセッサだ 
シリーズでの互換性や今後の展開も Pd 題ない 


PowerPC 。 最近なにかと話題を集めるこ 
との多い CPU です。その特徴を，まずは最 
初の製品である PowerMacintosh 関連から 
探ってみましよう。 

Macintosh に搭載された当初は 68 LC 040 
のエミュレーション速度の遅さが不評だっ 
たため販売不振を続けていた（日本を除く） 
のですが，最近はアメリカでも Power 
Macintosh のほうが多く出荷されるようにな 
ったと聞きます。ちなみに PowerMacintosh 
の OS はほとんどの部分が68000のコードで 
書かれています。それがエミュレータを通 
したものでもかなりの速度で処理を行いま 
すから ， RISC のパワーをよく示していると 
いえるでしよう。 

PowerMacintosh はその名のとおり， 
CPU に PowerPC 601 を採用していますが， 
60 MHz 版と 80 MHz 版+ 2次キャッシュ 
256 K バイト版で2倍の性能差があるとい 
います。単に速い CPU だけでなく，ちゃん 
とそれを生かすハードウエアがなければ性 
能は発揮できないことがよくわかります。 
パソコン用を意識して設計されたとはいえ， 
RISC ではメモリ性能が非常に重要になっ 
て〈るものなのです。 

PowerMacintosh の PowerPC 601 (3.6 V 
動作）以外に， PowerPowerBook 用には 
PowerPC 603 (3.3 V 動作）力す採用される予 
定でした。 

しかし，エミュレータ動作時の速度不足 

図1 POWER と PowerPC の系譜 


でアップルからものいいがつき，採用は見 
送られることになりました。 

遅いといっても構造的な問題があるわけ 
ではなく，単にキャッシュ容量が小さすぎ 
るためパフオーマンスが出せないというこ 
とのようです 0 というのも ， PowerMac 
intosh 用の新しい 68 LC 040 エミュレータは 
従来の2倍速で動作するといわれています 
が，これはキャッシュ周りを最適化するこ 
とで達成したといいます 0 PowerPC 601 と 
PowerPC 603 の違いというのはいくつかあ 
りますが，ハードの特殊仕様を除けば， 

むしろ命令の並列実行度は PowerPC 603 
のほうが上です 0 もっとも違うのは Power 
PC 601 が命令データ混在キャッシュを 32 K 
バイト内蔵しているのに対し ， PowerPC 
603では命令データ分離キャッシュをそれ 
ぞれ 8 K バイトずつ持つということです。キ 
ャッシュの容量が半減されたわけですね。 

これも RISC 型 CPU ではキャッシュの容 
量が性能に大きく影響するということを示 
したものといえるでしょう （ RISC に限った 
ことでもないか……）。 

| POWE 闩とは 7 

PowerPC がアツプル，モトローラ ， IBM 
の共同製作による CPU だということはよ 
く知られています力す，このチップはなにも 
ないところからボンと生まれてきたもので 


はありません。 

アップルに CPU が作れるわけはありま 
せんし，モトローラの RISC (88000) などと 
はまったく違います 0 PowerPC はその名の 
とおり， “ POWER ” のパソコン版として作 
成されました。この‘‘ POWER ” というのは 
実は IBM の POWER アーキテクチャに基 
づく RISC チップです。具体的な製品で RS / 
6000シリーズといえば聞いたことのある人 
もいるかもしれません。 

もともと RISC の考え方は IBM から始ま 
ったものです。それに影響されてバークレ 
イ大学の RISC とスタンフォード大学の 
MIPS という2つのアーキテクチャが生ま 
れました。これらは現在の RISC の祖となる 
ものですが，本家の IBM でも RISC の開発 
は続いていました。それが POWER アーキ 
テクチャです。ちなみに， POWER とは 
“Performance Optimized vVitn Enhanced 
RISC ” の略ということになっています。 

このアーキテクチャはワークステ—シヨ 
ン RS / 6000シリーズとして製品化されまし 
た0その後マルチプロセツサシステムとな 
った POWER 2 アーキテクチャ，ローコスト 
版の RSC (RISC Single Chip ) などが生ま 
れています。 POWER 2 も命令的には POWER 
とほぼ同等で，128ビット浮動小数点データ 
のロート7ストア命令，実数平方根命令，整 
数への型変換命令が追加された仕様となっ 
たものです。 

PowerPC アーキテクチャは，こういった 
POWER アーキテクチャを単純化して34命 
令を削り，新たに39個の32ビット命令と40 
個の64ビット命令を追加したものとして作 
成されました。なお， POWER から削られた 
命令はシステム予約とされており，使用さ 
れるとトラップがかかります。そのほかの 
オブジェクトはほぼ共通と，両者間での互 
換性を意識した設計となっています。 

最初の製品となる PowerPC 601 は32ビッ 
卜仕様として作られているので64ビット命 



RS/6000 355 RS/6000 3XX RS/6000 220 IBM PC 

RS/ 6000 560 RS/6000 590 etc. Apple PC 

RS/6000 980 RS/6000 990 Clone PC 

etc. etc. RS/6000 250 

etc. 


RS/6000 XXX 
etc. 


44 Oh!X 1995.2. 























令（と新規の32ビット命令の一部）をサボ 
ートしていません。そのほか，いくつか 
PowerPC らしからぬところがあります 0 

PowerPC 601 

デスクトップ用。 POWER の仕様や命令 
を若干残している。スーパースカラ度3〇 
命令データ混在キャッシュ 32 K バイト。 

Powe 「 PC 603 

低電力版0スーパースカラ度5〇命令キ 
ャッシュ 8 K バイト 0 データキャッシュ 8 K 

バイト0 

Powe 「 PC 604 

サーバ 用。整数実行 ュニ ットを 3 基持つ。 
スーパースカラ度6。命令キャッシュ 16 K 
バイト。 データキャッシュ 16 K バイト。 

PowerPC 620 

ハイエンドサーバ 用。64ビット版。 スー 
パース カラ度6。命令キャッシュ 32 K バイ 
卜。 データ キャッシュ 32 K バイト。 

PowerPC 61 5/630 

数々の噂はあるが詳細はまだ公開されて 
いない。615は486の命令を実行でき，さら 
に Pentium ピンコンパチという P 尊も。 
ホ** 

PowerPC のアーキテクチャの一応の完 
成形は PowerPC 604， そして64ビット仕様 
チップの PowerPC 620 で完全に実現される 
ことになるでしよう。 

| パイプラインとスーパースカラ 

RISC チップが「1クロックで命令を実行 
する」というのはよく聞かれる話ですが， 
これは必ずしも真実ではありません。 

たいていのプロセッサでは多くの命令は 
実行部1クロックで動作を完了しますが， 
命令の取り込みから動作終了までを見てみ 
ると，だいたい， 

命令をメモリから読む（フェッチ） 
命令を解釈する（デコード） 

命令の実行（ェグゼキュート） 

結果を書き出す（ライトバック） 

などという各動作ごとに1クロックを要す 
ことがわかります。 

これらの動作は独立した機で実現でき 
ますから，ひとつの命令をフェッチしたあ 
とに3クロック分待ってから次の命令を読 
み込んでいたのでは無駄になります。これ 
を1クロックずつずらしてやればあたかも 
4つの命令が同時に動作しているように見 
え，4クロックの命令が平均で1クロック 
動作していることになります。 

これがパイプライン動作の基本です。現 
在ではよほど古典的な CPU でもないかぎ 


り必ず似たような処理を行っています 
( MC 68000でもそれっぽいことはして、いる 
……らしい）〇 

ここで問題になるのが分岐命令です。分 
岐命令があるとせっかくパイプラインで途 
中まで実行していたものを放り出して，新 
しい命令からまたパイプラインを埋めてい 
かなければなりません。 

かくして，プロセッサの性能は分岐命令 
との戦いとなった時期もありました。遅延 
分岐や分岐予測などの技術で少しでもロス 
をなくすべく開発は続けられました。しか 
し，ある程度突き詰めてしまえばパイプラ 
インのミス率が1/10になったとしても 
CPU の性能が倍になるわけではないこと 
はすぐにおわかりでしよう。下手をすれば 
数％の向上にしかならないかもしれません。 
どんなに完璧にこなしたとしても1命令1 
クロックが限界なのですから。 

そこで注目されてきたのがパイプライン 
の並列化です。すでに CLAY -1 などでは並 
列パイプラインが実用されていたのですが， 
図2 Powe 「 PC 601 の構成 


これと スーパース カラという技術によって 
命令の平均実行速度は1クロックを切るよ 
うになってきました。 

ちなみに，データを入れてその実行が終 
わるまで待たなければならない処理をスヵ 
ラー演算といいます。終わるのを侍たずに 
データを流し込めるのをべクトル演算とい 
います0スーパースカラはスカラー演算を 
並列化することで効率を上げようというシ 
ステムのことを指します（注：スーパース 
ケーラと読む場合もあります。しかしべク 
夕演算と読む人は少ないようです）。 

| PowerPC 601 の動作 

PowerPC 601 のアーキテクチャを例に大 
雑把な動作を見てみましょう。 

まず， CPU はメモリからデータやプログ 
ラムを読み込みます0 

PowerPC の命令は32ビツト固定長で一 
方データバスは64ビツトですから，1クロ 
ックで2命令ずつ命令キヤッシュに読み込 
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むことができます。 CPU 内部には8命令分 
の命令バッファがあり，1クロックでキャ 
ッシュ上の最大8命令が CPU に取り込ま 
れます（同一■キャッシュページ上のものに 
限る）。 CPU は8個の命令のうちの最初の 
4つを見て並列処理しやすいものを判断し 
て実行ユニットに送ります。必ずしも入っ 
てきた順番とは限りません。実行された命 
令は取り除かれ，侍ち行列を詰めていきま 
す。整数演算はバッファのいちばん先頭に 
くるまで実行されません。 

実行ユニットには， 

整数実行ュニット 
浮動小数点実行ュニット 
分岐ュニット 

の3種類があり，命令ごとに適切なユニッ 
卜に振り分けられます。普通の趄理なら整 
数ュニットへ，浮動小数点处理なら浮動小 
数点ユニットへという具合です。この操作 
をディスパッチと呼びます。このとき， 
CPU は最大で3命令を1クロック内に転 
送することができます（各ュニット1個ず 

つ）〇 

図3 Powe 「 PC 601 のレジスタセツト 


各実行ユニットではそれぞれが必要な段 
数のパイプラインを持っており，可能な限 
り並列に処理が進められます。これで最大 
3命令同時実行となるわけですね。 

3命令同時に処理していることが多いほ 
ど性能が上がる……ことは残念ながらあり 
えません。3つのうちひとつは分岐ユニッ 
卜ですから，たとえコンパイラがたくさん 
分岐をするコードを出力しても遅くなるだ 
けです。さらに浮動小数点演算を多用しな 
い限り2命令並列動作もあまり期侍できな 
〈なります。 

PowerPC 601 のスーパースカラでは無駄 
な待ち時間を減らすことはできます力す，積 
極的な並列動作はあまり望めません。これ 
が PowerPC 604 になると整数実行ユニット 
を複数個持っていますから，システムのパ 
フオーマンスをかなり上げることができる 
と推測されます。 

さて，先ほど PowerPC 601 は32ビット仕 
様だと書きました力 5 '，データバスはちゃん 
と64ビットあります。普通ならこれで64ビ 
ット CPU といえるのですが， PowerPC に 


は別に64ビットモデル（レジスタからそれ 
を使った命令まですべて64ビットに拡大さ 
れたもの）が存在します（当然データバス 
は128ビット幅です）。 

よってここでは PowerPC 601 は32ビット 
CPU として扱います。 

2 M バイトの X 68000 を2台持ってきても 
要 4 M バイトのスパ II が走らないのと同様， 
32ビット CPU を2基つなげても64ビット 
CPU にはなりません。同時に実行できる命 
令が2倍になるとはいっても，最近では普 
通の32ビットプロセッサ1個で同時に複数 
個の命令を実行することも珍しくありませ 
んし，64ビット同士の足し算が1ステップ 
でできないものを64ビットプロセッサと呼 
ぶのは適当ではないでしょう。現時点で64 
ビット MPU といえるのは R 4000 と Alpha 
くらいのものでしょうか。 

| Powe 「 PC 601 の注意点 

動作クロックは 50 M 〜100 MHz で，同ク 
ロックの Pentium より少し速いという線を 
目標に開発されたもののようです。 

PowerPC の最初の製品である601には， 
ほかの PowerPC チップにはない特徴があ 
ります。 

•MP レジスタ 

PowerPC 601 には PowerPC に規定され 

ていない MP レジスタというのがついてい 
ます。これは元の POWER アーキテクチャ 
で規定されていたもので，乗除算を効率よ 
〈行うためのものです。 

•ストリング 

POWER では必須， PowerPC では特に規 
定されていないものに，ストリング（ひと 
つながりのデータ）を処理するハードウェ 
アがあります 0 PowerPC 601 ではなぜかこ 
れを内蔵してます。 Dhrystone 値を跳ね上 
げることに貢献することでしょう。 

•混合キャッシュ 

その後の PowerPC チップは命令データ 
分離キャッシュを採用しているのに対し， 
PowerPC 601 では混合キャッシュを採用し 
ています。これは特に規定されているもの 
ではありませんが，分離キャッシュのメリ 
ットは同時に命令とデータをアクセスする 
ことができるという点です（ハーバードア 
ーキテクチャという）。 

しかし，一般に RISC システムでは分離キ 
ャッシュの効果は薄いとされています c 石萑 
かに効果はあるのですが，少な〈とも命令 
とデータ用で同じ容量を取るのは無駄なこ 
とといえます。キャッシュの総容量 Lfch 
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せて考えると，大容量でない場合は混合キ 
ヤッシュのほうが有利になることが予想さ 
れます。 

ちなみに486登場時に混合キヤッシュの 
優位性をさんざんアピールしていたインテ 
ルも Pentium では分離キヤッシュを採用し 
ています。 

| PFIeP とは 

このような高性能な PowerPC を統一仕 
様の パソコンに しようというのが PReP と 
呼ばれる規格です （PReP = PowerPC 
Reference Platform )。 まあ ， IBM PC/AT 
の世界を PowerPC 上に持ってきたものと 
思っておけばいいでしよう。 

構成は PCI バスを主体としたもので，周 
辺機器を含め，現在の PC / AT の資産をでき 
るだけ継承するような仕様になっています。 
ソフトウェアも共通化されますし， x 86 ソ 
フトはエミュレーシヨンで対応可能ですか 
ら， pc ューザーなら ハードまで そのまま移 
行できるというものがあれば市場で優位に 
立てると考えてもあながち間違いではない 
でしよう。 

なかでも，画面は SUPER VGA (640 x 
480，256色）以上で，倍速 CD - ROM ， ステ 
レオ PCM サウンドといったありがちな仕 
様のマシン構成が推奨されています。 

当然のことですが， PowerMacintosh は 
PReP 仕様のマシンではありません。しか 
し，一時独自路線でいくと発表していたア 
ップルも PReP よりになってきましたので， 
今後発売される PowerPC マシンのほとん 
どはこういった仕様になってくるものと思 
われます。 PReP にしなければ PowerPC を 
採用する意味が半減することは明白でしよ 
う（まるで486を使って Windows をサポー 
卜しないようなものだ)。 

IBM などを中心に PReP は今後大きな勢 
力となる可能性があります。 

PowerPC 615 はハードウエアエミュレー 
シヨンで486コードを実行し， Pentium -66 
相当の速度で動作するといいます。さらに 
Pentium 用 ODP ソケットにビンコンパチ 
なバージヨンまで予定されているといいま 
すから，場合によってはインテル帝国を一 
気に突き崩す可能性すら持っているといえ 
るでしよう。 

参考文献 

1) PowerPC601 RISC Microprocessor User’s 
Manual, IBM Microelectronics/MOTOROLA 

2) Shlomo Weiss/James E.Smith，POWER 
and PowerPC, MORGAN KAUFMANN 


図 4- a スーパースカラ動作の例 

double x [5 l 2 ],y [512] ； 

for ( k =0 ； k <5 l 2 ； k ++) 

x [ k ] =r *x [ k ] 十い y [ k ]; 


コンパイル後 


# r 3 + 8 points to x 

# r 3 + 4 l 04 points to y 

# fpl contains t , 

# fp 3 contains r,and 

# CTR contains the loop count (512). 

LOOP : Ifd 

fp 0= y ( r 3 / 410 4) 

# load floating double 

fm 

fp 0= fp 0 / fpl 

# floating multiply 

Ifd 

fp 2= x ( r 3,8) 

# load floating double 

fma 

fp 0= fp 0 / fp 2, fp 3 

# floating multiply-add 

stfdu 

x ( r 3= r 3 + 8)= fp 0 

# store floating double with update 

be 

LOOP.CTR 关〇 

# decrement CTR,then branch if CTR 


図 4- b 並列実行のよ 5 す 
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図5同じものを Alpha で実行する場合 
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Processing 

Uni-p-i 


o 

ノ Vf コストハフ オー マンスな RISC CPU 

SH 2 シリーズ 


Taki Yasushi 瀧康史 

SATURN に採用された高性能国産 RSC チップ SH 2 
闩旧 C とは思えない多彩なアドレッシングや命令群 
SH 2 の特徴とその実態を追ってみよ *3 


新世代ゲーム機を触って 

一般の人が知っている CPU というと， 
680 x 0 や 86 x 86 ぐらいで， SH 2 (日立製）に 
は，あまり馴染みがないかもしれません。 
「 SH 2」 というとまず思い浮かべるのは， 
SATURN やスーパー 32 X でしよう。どちら 
のマシンも SH 2 といわれる RISC チップを2 
つ搭載したマシンです。次世代といわれた 
マシンも，すでに発売となり，きっと読者 
の皆さんも遊んでいることでしよう。 

どうでした？ 次世代は思っていたより 
も，近くにありましたか？ 遠くにありま 
したか？ 

私見では，思ったよりもずっと近くにあ 
った感じです。次世代:というからには，も 
っと凄いことが5万円以下のマシンででき 
るのかな思っていたのです力 ? ，蓋を開けて 
みれば，まあ結局は5万円のゲーム機械かな 
といった感じ。思ってたよりも近くの技術 
だったかなと。 

私自身は， PlayStation も SATURN もど 
ちらも買いました。結局のところ，どちら 
もどちらといった感じです。なんか，こう， 
もう少しワクワクさせてくれるものがある 
かなあ……と多大な期侍を持ちすぎていた 
せいなのかもしれません力 5 '。特に SATUR - 
N のほうは 「 SATURN というマシンがセ 
ガから発売されるらしい」という噂が出始 
めたあたりから，「最初はバーチヤファイタ 
一 ( VF ) をフルスペックで移植するらし 
い」という噂話まで聞いていたので，ゲー 
センでやりたくても， VF は見るだけで我慢 
していたんですよね。 

けっして SATURN の VF の出来が惡い 
といっているわけではありません。むしろ, 
出来はよいものだと思っていますが，出来 
うんぬんよりも， 「 VF で息切れしてしまう 
ハードウェア」というものに落胆してしま 
った感じです。というのも，希望というか， 


というのも，希望というか，理想という 
か， 「 SATURN は VF が簡単に移植できる 
ようなハードウエアではなかったのか？」 
という思い込みがあったからです。どうい 
っても悪く取れてしまうかもしれないな。 
いってみれば， X 68000 と GRADIUS の関係 
を望んでいた……ということなのかもしれ 
ません。 

一方， PlayStation のほうは，そう期待し 
ていないところに，リッジ レーサーを あそ 
こまで移植して持ってきたわけですから， 
ちょっとびっくりはしました。 

こういうと，なんとなく PlayStation のほ 
うがよいように聞こえますが，そういうわ 
けではありません。さしずめ， SATURN は 
「おいしい！:思って食べた ピーマンは， いま 
いちおいしくなかった」， PlayStation は「あ 
まりおいしくないだろうと思って食べた ピ 
ーマンは おいしかった」とまあ，そんな感 
じです。 

ここへ きて， 3 DO が「ピーマンはまずい 
と思って食べないことにしていたが，いざ 
食べてみたら割といけた」状態になってき 
ているので，多少期待しています。 PC-FX 
は「絶対まずそうなピーマンだけど，まず 
いのを確認するためにも興味本意で食べて 
みようかしら？」という，いまはそんな気 
持ち。 JAGUAR は「ドリアンのよう……」 

これですませてしまいましょう。 

結局のところ，私は「次世代」ゲーム機 
に期待したいなといったところ。それまで， 
「次世代といわれた」現状のゲーム機でしば 
し遊んでみようかと思っています。ちなみ 
にいま原稿を書いてる時点では，私には遊 
ベるゲームが PlayStation のほうが多いた 
め，どちらかといえば， PlayStation です。 
Daytona がでたら，どうなるかわかりませ 
んが……私はハード屋よりもむしろゲーマ 
一なので，ハードの性能でゲーム機を判断 
したくないのです（自己満足か仕事でとき 
どきするけど）。 


SH 703 X ( SH 1) シリーズ 

まずは SH 2 の原型となった，通称 SH 1, 
すなわち SH 703 x シリーズについて話をし 
ましよラ。 

この CPU は大きく分けて2種類ありま 
す。ひとつは，オンチップ ROM が 64 K バイ 
卜， RAM が 4 K バイトの SH 7034 と，もうひ 
とつは，オンチップ ROM がまったくない代 
わりに， RAM が 8 K パ、イトの SH 7032 です。 
ファックス などへの組み込みを意識して 力、， 
この CPU は周辺をいろいろ積んだ，いわゆ 
る ASSP * 1 になっています。 

コア CPU * 1 は32ビット構成。汎用レジス 
夕は R 01 〜 R 15 と， RISC にしてはかなり少 
なめで，基本命令は1クロックで実行しま 
す。割り算も1クロックです。 CPU クロッ 
クは 16 MHz と 20 MHz のものがあるので， 
20 MHz のものを利用すると，1命令 50 ns と 
いうことになります0ハ。イプラインは5段と 
RISC にしては少なめなうえに，このチップ 
の最大の特徴である，16ビット固定命令長 
(1 命令は必ず2バイト）が生かされ，パイ 
プラインは割合とかかりやすい構造になっ 
ています。 

キャッシュがないのが痛いところですが， 
基本演算がレジスタ間しかできなかったり， 
無条件分岐命令が遅延分岐方式であったり 
することで，パイプラインができるだけハ 
ザードしないように作られています。 

SH 7032 は内蔵 RAM も 8 K バイトもある 
ので，それを生かせば効率よいプログラム 
が書けそうなのですが，それでもやっぱり 
キャッシュはほしいところですね。 

周辺にはマイコンじやないのこれ？ と 
いえるほど，いろいろ詰まっています。ま 
ず割り込みコントローラ （ INTC )， ユーザ 
ーブレークコントローラ （ UBC )， バスス 
テートコントローラ （ BSC ) は当然内蔵と 
いったところ。それ以外にもクロック発振 
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( CPG )20 MHz ， DMAC 4 ch ，16 ビットイン 

テグレーテッドタイ マ パルス ュニット 

( ITU ), タイミングパターン コントローラ 
( TPC ), ウォッチドッグタイマ （ WDT ), シ 

リアルコミュニケーションインタフェイス 

( SCI )2 ch 。 さらにここへきて，10ビット8 
chA / D コンバータに， I / O ポート入出力40 
本，入力のみ8本と，まさに周辺は「なんで 
も入れちゃえ！」状態です。 

BSC も DRAM ， SRAM のインタフェイ 
スを持ってますし， DMA も 4 ch とも，外部 
デバイスだけでなく，内蔵メモリ，外部メ 
モリ間や，内蔵 A / D に至るまで，幅広く使 
えるものなので，かなりお得なイメージが 
ある CPU です。 

半導体の値段は一概にはいえませんが， 
これだけ詰め込んでサンプル価格は4千円 
でした。実際はもうすこし高くなるかもし 
れませんが。それでもお得な CPU でしよう。 

しかしな力 ？ ら， RISC の世界では，速さこ 
そ命。そしてそのプロセッサの生死を決め 
る最大のファクターです。 MIPS 値なんて， 
参考程度にしかならないでしようが，20 
MHz 時は 16.4 MIPS 。 ピンとこないかもし 
れませんが，あまり速い CPU ではありませ 
ん。かくして， RISC としては使いものにな 

らな L . かもしれません力 5 ' この CPU に 

は大きな秘密があるのです。 

「 RISC というのにはどう考えても眉唾であ 
ること」 

これです。これに尽きます。 

まず汎用レジスタは R 0 〜 R 15 の16本です。 
どのレジスタもデータ演算，アドレス演算 
に使うことができますが，ときおり， R 0 た^ 
けしかできないインデックスや， R 0 に対し 
てしか利用できない演算命令があります。 
プログラムスタイルとしては， R 0 はテンポ 
ラリとして使うことになりますね。16個の 
汎用レジスタ，このうち特殊用途に使うも 
のは R 15 です。これはハードウェアスタッ 
クポインタ。すなわち， MC 680 x 0 でいう A 7 
レジスタみたいな働きをします0 

コント ロ ール レジスタとしてステータス 
レジスタ （ SR ) があります0これは MC 680 
x 0 の SR とほぼ同じ役目を果たします。ほか 
にも グロ ーバル ベースレジスタ （ GBR ), ベ 
クタベースレジスタ （ VBR ) という32ビッ 
卜長のレジスタがあります。 GBR は内蔵周 
辺モジュールとのやりとりに使ったりする 
ベースレジスタで， VBR は例外べクタ領域 
のべースアドレスになるレジスタです 0 
VBR は普通のプログラマはいじる必要性 
はありませんが， GBR はこれを利用した相 
対インデックスがあるため，うまく使えば 


結構ぉいしいことができます。 

特徴的なのはシステムレジスタの MAC 
レジスタです0これは MACL (32 ビット）， 
MACH (下位10ビットしか使えないが読み 
出し時は32ビットに符号拡張される）に分 
かれています。このレジスタは，実は乗算 
専用レジスタです。乗算をすると3クロック 
後にこのレジスタに結果が現れます。乗算 
を実行してすぐに MAC レジスタから値を 
読み込もうとすると，結果が出てくるまで 
侍つことになるため，乗算は3クロック命令 
になります力す，このあと他の命令を2クロ 
ック分実行してから， MAC レジスタの中身 
を読み出せば，結果的に乗算命令は1クロッ 
クで実行できるということになります。 

ただし ， M A C レジスタがあわせて4 2ビッ 
卜である分，32ビット同士の乗算はできま 
せん。 

16ビット固定長命令ですから，全命令は 
2バイトで記述されます。イミディエート 
データや，ジャンプアドレスなどが必要に 
なる場合，デイスプレースメントできない 
場合は，レジスタ相対で扱われます。ディ 
スプレースメントイミデイエートは8ビッ 
卜で表せる整数までなら利用可能です。ワ 
ード （2 バイト* 2 )とロングワード （4 バイト） 
のイミディエートの場合，命令コードのな 
かには配置せず，メモリ上のテーブルに配 
置します0このテーブルは，デイスプレー 
スメントつき PC 相対アドレッシンダを利 
用して MOV 命令で転送することになります。 
MOV.W @( disp ， PC)，Rl 

こんな感じです。 

また，これらの都合上，演算は基本的に 
はレジスタ間で行わなくてはいけません。 
まあ，このあたりの制限が RISC らしさを少 
し感じさせます力 5 '， RISC のくせにアドレッ 
シングモードは豊富なのです。 

レジスタ直接，レジスタ間接，ポストイ 
ンクリメントレジスタ間接，プリデクリメ 
ントレジスタ間接，デイスプレースメント 
つきレジスタ間接，インデックスつきレジ 
スタ間接，デイスプレースメントつき PC 相 

対など， MC 680 x 0 系列の CPU でよく利用す 
る機能がかなり揃っています0 GBR レジス 
夕を生かした間接でも面白いことができま 
す。ものによっては PC と $ FFFFFFFC を 
AND し，デイスプレースメントを0拡張し 
たものを2倍ないしは4倍して加算したも 
のを相対するなどという，一見ややこしく 
なるほど込み入ったものまであります（よ 
ぉく考えてみるとそれなりに便利なアドレ 
ッシングモードです）。 

そして，データは基本的にはビッグエン 


ディアン（モトローラタイプ)です。命令は 
基本的に， MC 680 x 0 系列と同じく左から右 
にデータカす流れるように記述し，レジスタ 
力すワードなものは命令に“. W ” をつけ，ロン 
グワードなものは“ . L ” をつけ，バイトのも 
のは “. B ” をっけます。 

そして命令は， MOV , MOVA , SWAP , 
ADD , SUB , CMP , DIV , EXT , MUL,AND 
……と，どっかで見たようなものばかりです。 
これた1ナいえば，もうわかりましたよね？ 
SH 703 x は，かなり MC 680 x 0 系列を RISC 
イ匕したようなアーキテクチャを持った 
CPU ということになります。 

*1 普通， CPU には RAM の接続回路や割り込み 
コントローラやタイマなど，いろいろと外付け 
しなくてはならないものがあリます。これらは 
ハードウェアメーカーがハードウェア設計をデ 
ザインする過程で好きなものを選んで設計する 
のですが，ある小型なものに組み込みしなくて 
はいけない場合，普通使うようなものは， 1 C にま 
とめて入れたほうがスペースやコスト上，よい 
ものもあります。 

このように，いろんな機能がいっしょくたに 
なった CPU を ASSP と呼び，この中心となった 
CPU をコア CPU と呼びます。 

参考までに， MC 68000 CPU をコア CPU としたも 
のに TMP6830 丨や TMP 68303があります。コア 
CPU が68020のものは，モトローラから63系列で 
もって発売されていますが，キャッシュなしの 
68020ゆえ，それほどの性能のものではないよう 
です。 

•2 CPU が16ビット時代にワードという言葉が 
定着したためか，ワード=16ビットと考えがち 
ですが，ワード=そのコンピュータのレジスタ 
幅です。 MC68 系 CPU や SH 系 CPU ではワードが 
16, ロングワードが32ですが， V70 は32ビットを 
ワードと呼び，16ビットをハーフワードと呼び 
ます。ロングワードは64ビットです。 

SH7BCHKSH2 ) シリーズ 

お次は SH 7600シリーズの話です。現時点 
では SH 7600シリーズがメーカー（日立）か 
ら出荷されているか，不明なところです。 
ですから，具体的な型番は SH 7604 ぐらいし 
かわかりません。 

この CPU は名のとおり，従来の SH 703 x 
の拡張として作られました。作る過程でテ 
レビゲームを 意識したと明示した文章を あ 
ちらこちらで見るので，この テレビゲーム 
というのは，おそらく SATURN と見て間 
違いないと思われます。 

SH 2 という呼び方は本来， SH 7600シリー 
ズの「広義での」通称だと思うのですが， 
実際に SATURN に搭載された CPU には見 
事にパッケージに SH 2 と書かれています。 
SH 2 として開発された SH 7604 には，パッケ 
ージにも SH 7604 と書かれていたはずです。 
想像するに SH 2 の一般販売バージョンは 
SH 7604 で， SH 2 の SATURN カスタムも狭 
義で SH 2 なのでしよう。いまいち SH 2 とい 
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う言葉の定義が不明なので，本文では以降， 
セガカスタムである SH 2 を 「 SH 2」 と表記 
し，一般発売バージョンの SH 2 を 「 SH 7604」 
広義の意味での SH 2 を 「 SH 76」 と表記する 
ことにします。同時に SH 703 x シリーズを， 
上の表記にあわせて， 「 SH 70」 と表記しま 
しょぅ。 

解説を始めましょう。 

SH 76 は SH 70 の上位互換の CPU です。で 
すから，ソースコードは SH 70 同様， MC 680 
xO 系列をかなり強く意識した構造になっ 
ています。 SH 76 を作るとき，周波数はテレ 
ビゲーム機のクロックを強く意識したよう 
てす〇テレビゲーム機のように，量産して 
できるだけコストを下げなくてはならない 
マシンの場合，メインクロックと CRT のド 
ットクロックはできるだけ共通にしたいと 
ころです0というのも，オシレータは部品 
代としてはそれなりの値段になるからです。 

そうなると， NTSC テレビでノンインタ 
レス表示するためのサブキヤリア周波数で 
ある 3.58 MHz (砕いていうならドットクロ 
ック）の n 倍のクロックを CPU のメインク 
ロックに使うのがよいことになります。具 
体的には8倍の28 .7 MHz です。 

28.7 MHz の動作時に 25 MIPS というの 
が，某社からこの CPU に求められた数字だ 
ったようで, SH 70 の拡張はそこから始まる 
ことになります。 SH 70 の最大周波数は20 
MHz で，そのときに16 .4 MIPS だそうです 
から，これを単純に 28.7 MHz にすると， 
23.5 MIPS になり目標値には届きません。 
あと 1.5 MIPS 上げるために，さまざまなエ 
夫をすることになります。 

では，具体的に SH 70 と SH 76 の違いを挙 
げていきましよう。まずは， SH 70 の MAC 
レジスタですが，この乗算器は16ビット同 
土の乗算までしかできません。グラフィッ 
クの計算をするためには，座標系は32ビッ 
卜で表記するのが「妥当」だそうで，結果， 
32ビット同士の掛け算は必ず必要になるそ 
うです。まあ，私はグラフィックの人では 
ありませんから，詳しくはわかりません。 

SH 76 はこの MAC レジスタ，具体的には 
MACH レジスタを32ビットすべて利用で 
きるように拡張し，32ビットの乗算命令を 
4クロックで実行できるようにしました。 
ただ，これも SH 70 同様， MAC レジスタを 
利用する命令の直後に取り出さなければ， 

2クロックで実行できるようになります。 

次に分岐命令が多少変わっています。 

まず分岐先がレジスタ表記できるように 
なっています。通常， SH 70,76シリーズで 
ジャンプする場合， 


BRA TARGET ; TARGET に分岐する 
ADD R 0. R 1 ;分岐する前に実行 
; なんらかの命令群 

TARGET : 

といった感じで分岐するします。このとき 
は，16 ビッ ト固定命令長の制限から ， TAR 
GET の位置は12 ビッ トで デイスプレース 
メントされるため， 一4096 〜+4094バイトの 
範囲でしかジャンプできません。もしこれ 
以上のところにジャンプするためには， 
MOV.L JmpTbl . R 0 : R 0 = TARGET のア ドレス 
JMP @ R 0 ;分岐命令 

MOV 丄 R 0, R 1 ;分岐前に実行 
.align 4 
JmpTbl : 

.datal TARGET ; ジャンプテーブル 
; なんらかの命令群 

TARGET : 

としなくてはなりません。 

こうなると， SH 70,76にとって大きなジ 
ャンプはかなりのハンデとなります。そこ 
で, SH 76 ではジャンプ先の計算に汎用レジ 
スタを利用し， 

MOV 上# ( TARGET - BRAF _ PC )， R 0 

;ジャンプ先の設定 
BRAF @ R 0 ; 丁します 

BRAF _ PC : ; BRAF 命令でのアドレス計算用 
MOV 丄 R 0, R 1 ; BRAF 前に実行 
; なんらかの 図1 
命令群 
TARGET : 

とすることができる 
ようになっています。 

JMP も BRA 下も 
同じ2クロック命令 
ですが，命令の中に 
アライメントが入ら 
ない分だけ， JMP 命 
令より も マシと いっ 
たところです。まあ， 

たいした利点ではあ 
りませんが。 

さらに遅延分岐命 
令も多少増えていま 
す。遅延分岐は SH 70 
では無条件分岐のと 
きしか起きませんで 
したが, SH 76 では命 
令のあとに “/ S ” を 
つけることにより， 

条件分岐でも遅延分 
岐します。 

まあ，結果的に， 

条件分岐の直後の命 


令は，真でも偽でも実行されることになる 
わけですから，これを人間が使いこなすに 
は多少，惯れが必要になるかもしれません。 
コンパイラの強化を SH 76 では同時に図っ 
たようなので，コンパイラがこれを考えて 
行うのでしよう。 

命令群の違いはこれぐらいで，あとは完 
全に SH 70 のアッパーコンパチブルです。 

次はハードウェアのアーキテクチャの強 
化です。 

まずは内蔵 8 K バイトのメモリをなくし， 
4 K バイトのキャッシュメモリを内蔵しま 
した。ある意味でキャッシュメモリ t パイ 
プラインはお互いにあれば相乗効果を起こ 
すので，キャッシュがついたた'けで，かな 
りのスピードアップになるでしよう。この 
4 K バイトのメモリはキャッシュとしてだ 
けでなく，プログラマが専用メモリとして 
でも使えるようです。 

キャッシュは流行の，ハーバードアーキ 
テクチャ……といいたいところです力す，こ 
れは使わず，命令/データ混在型を利用した 
そうです0原理はライトスルーの4ウェイア 
ソシアテイブ方式のようで，フルアソシア 
ティブではなく 4ウェイです。この4ウェイ 
という数字も， 4 K バ、イトという数字も，た 
いそうな理由から効率を考えて，いちばん 
バランスがよい点と判断したそうです。が, 


SH 2 のレジスタセツト 
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GBR :グローバルべースレジスタ 


VBR :ベクタベースレジスタ 


MACH. MACL :積和レジスタ (MAC) 


PR :プロシージャレジスタ 


]PC :プログラムカウンタ 
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DRAM をつなげたい。これをなんとかする 
ために， DRAM のアドレッシングを変わり 
ばんこに置き，直線的に命令が実行された 
ときに，2つのメモリを交互にアクセスする 
方式があります。これがインタリーブアク 
セスです。 

SH 76 の BSC にインタリーブアクセスの 
機能を追加した場合，32ビットのデータバ 
スの2倍の64ビット出さねばなりません。こ 
うなるといたずらにチップ面積の増加につ 
ながります0インタリーブアクセスの 
DRAM コントローラを外に出したら出し 
たで，2 つの ウェイからなるデータの衝突を 
避けるためのバッファが必要になりますか 
ら，結果的にノーウェイトにはならなくな 
ってしまいます。 

結局のところ，これらを自動的にという 
か，クロックにあわせてタイミングよく読 
み書きをしてくれる DRAM , すなわちそれ 
力 ? SDRAM で，これをつなげさえすれば，読 
み書きは高速になるわけです。 

SH 76 の BSC はこれを直結するためのイ 
ンタフェイスを内蔵し，簡単にノーウェイ 
卜のシステムを組み上げることができるよ 
うになったのです。これ以外にも， SH 70 に 
比べて， PSRAM 直結インタフェイス，バー 
スト ROM インタフェイスなども装備して 


SATURN のシステムは， SH 2 に SDR 
AM を使っているようです。 SDRAM は SR 
AM より安いとはいっても， DRAM よりずっ 
と高い代物ですから，きっとコストはかかっ 
たでしょうね。私は， SATURN の売れ行き 
によって， SDRAM が安〈なればいいなあ 
なんて，怪しげなことを考えてしまいます 
が。 

そして面白い機能が， CPU のマスターと 
スレーブ動作です。 SATURN もスーパー 
32 X も，なぜ SH 2 を2つ積んでいるのでしょ 
うか？それは，この SH 76 に面白い機能が 
あるからです。普通， CPU なり DSP なりが 
ある場合，メインとなるバスラインをどこ 
に置くかによって，そのハードウェアのデ 
ザインがまるっきり変わってしまいます。 

たとえば，いまの X 68030 システムに今度 
出る AWESOME - X をつければ， NeXT の 
最初の68030システムと，装備しているもの 
は似たようなものになります。しかしなが 
ら，あちらはウインドウの中でデイスプレ 
イポストスクリプトなどといった，どう考 
えても X 68030 には，実用範囲でできそうも 
ない機能を持っています。まあ， DMA の機 
能差がかなりのファクターを占めています 
が，最初から DSP を標準でつけるこ！：を前 
提にして，回路設計してある分，いろいろ 
なところに DSP がしやしゃり出ることが 



それはあくまで技術計算での話のようで， 
はたしてこれがゲームプログラムなどに影 
響されるかは微妙な問題です。 

考えるとそれほど高機能なキャッシュと 
いうわけではないのですが，なにしろ SH 76 
は，16ビット固定長命令です。命令とデー 
夕を別の経路から読み取るハーバードアー 
キテクチャも利用すれば速いに決まってま 
すが （040 がよい例でしよう），先に挙げた 
ようにデータの所在地は SH 76 では自分の 
好きなところに置くことができます。した 
がって，コンパイラを工夫すれば（プログ 
ラム側で工夫すれば)，キャッシュはヒット 
しやすくなるわけです。 

これらを SH 70 から見直した挙句， SH 76 
ではさらに BSC を強化しています。具体的 
には SDRAM (シンクロナス DRAM ) コン 
トローラの追加です。 SH 70 では DRAM と 
SRAM を簡単に接続することのできるイ 
ンタフェイスを持った BSC が載っていま 
したが，これを強化して SDRAM が直結で 
きるようになっています。 

SDRAM というのは， DRAM の強化版で 
す。通常， RAM にはアクセスタイムという 
ものがつきまといます。 DRAM よりも 
SRAM のほうが速く， DRAM の最速タイム 
は 60 ns * 3 で， SRAM は詳し〈知りませんが 
1桁のものまで存在します。また， SRAM は 
原理上， DRAM の4倍の面積が必要になり， 
さらに値:段はかなり割高になります 。 SRAM 
で 2 M バイトもメモリを積むシステムを考え 
たなら，まず10万円では収まらないでしよ 
1〇 

ここは， SRAM と DRAM の違いを話す場 
ではありませんから，簡単に済ませましよ 
う。要はコンピュータのメモリはサイズの 
大きい DRAM を使わなくてはならないと。 
そして，最近のコンピュータは， DRAM の 
最速タイムである 60 ns では，到底まにあい 
ません。 SH 76 をノーウェイトでメモリに接 
続するためには 35 ns 必要になるからです。 
これらを回避するためにはどうすればよい 
のでしようか？ 普通の パソコンメーカー 
は CPU と DRAM の間に SRAM を挟む，い 
わば2次キャッシュというものを利用します。 

ところが， SH 76 が利用されるような環境 
は当然ゲーム環境ですから， RAM をゲシ 
ゲシとアクセスすることになります。 SH 76 
のオンチップキャッシュは，先に述べたよ 
うにそんなに強力なものではありません。 
メモリをゲシゲシとアクセスするときに， 
RAM が遅いんじゃお話になりませんし， 

こういう処理はキャッシュがヒットしにく 
くなります。できるならノー ウェイトで 
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できるわけです。 

脱線しましたが， CPU を2つつけるため 
には，このメインバス管理をうまく行わね 
if なりません。 これを「うまく」行うのに 
は，ハードウェアの設計経験などがかなり 
出てきますし，ものを作る前の仕様決定も 
大変なはずです。 

SH 76 は CPU をうまく（かどうかは謎で 
すが）シンクロさせるために， CPU をパ、ス 
直結し，ひとつをマスター(親分）とし，も 
うひとつをスレーブ（子分）することによ 
って，ひとつのバスを2つで効率よく使うこ 
とができます。 

動作は基本的に，マスターがバス所有権 
を持ちます。外部デバ'イスを含め自由にア 
クセスできます力 5 ',スレーブがバスの使用 
を要求してきたとき（パ、スマスタリクエス 
卜），バスの使用を許可します0 

一方スレーブは，バス使用権を持たない 
ため，外部をアクセスするためには，マス 
ターにバスマスタリタエストを送らねばな 
りません。 

結荀，バスはひとつであるし，先ほども 
書いた！：おり， SH 76 は RAM アクセスの無 
駄を随分省いていますから，2つをうまく動 
かすなら，パ、スの取りっこをする破目にな 
り，お互いの行動を邪魔しかねません。マ 
スターがバスラインを解放してくれる瞬間 
など，おそらくキャッシュがヒットしてい 
るループ中ぐらいしかないかもしれません。 

そこで， SH 76 では，スレーブがバス権を 
持たないアドレス空間を，ある一定の空間 
のみと限定するモードがあります。これに 
より，同じメモリをマスターとスレーブで 
みることができ，さらには，お互いに干渉 
しあわない場所をアクセスすれば，お互い 
が独自に動くことができます。 

気になる SATURN ですが，どうもバス 
は一部だけ取りあうのではなく，すべてを 
取りあうような気がします(推定)。 

どちらにしても，うまく生かすためには 
相当のテクが必要でしようし，マルチプロ 
セッサシステムのプログラムをうまく作れ 
る人間など，そんじよそこらのソフトハウ 
スにころがってるとは思えません。仮に 
SATURN がバスを取りあう設計にしてあ 
るのならば， SH 2 は2つつけてもほとんど意 
味はなかったかもしれません……* 4 。 

最後に SH 76 周りの内蔵周辺コントロー 
ラを含めて，まとめてみましよう。 

まずコア CPU は SH 70 から比べて，1命令 
35 ns で実行できるようになりました。乗算 
のケタも増えています。 

INTC は9本から5本に減った分，オート 


ベクタ，外部べクタの選択が可能になって 
います。 

UBC は lch から 2 ch に増えました。 

BSC は SDRAM , PSRAM , バースト 
ROM の直結が可能になっています。 
キャッシュメモリが追加されました。 
DMA は 4 ch から 2 ch になりました。 

除算器が追加されました。 

シリアルインタフェイスが' 2 ch から lch 
になりました。 

その他内蔵 ROM , RAM がなくなったり， 
ITU や A / D コンバータ， I / O ポートなども 
なくなったようです。 

SATURN の SH 2 ですが，これはきっと， 
コア CPU が同じのセガカスタム製品でし 
ょう。基本的にコア CPU の周りになにかを 
置く ASSP ですから， SH 7604 には内蔵して 
いないような，特殊なシステムを持ってい 
るかもしれません* 5 。 

*3 DRAM のアクセススピードが 60 ns が最高。ち 
なみに， X 680 x 0 のスプライトは 31 kHz モードで 
スブライトを出すために， 50 ns 以下のスピード 
が必要になってしまいます。 31 kHz でスプライ 
卜が使えるコンピュータは，ほかを探してもあ 
まり見ないと思いますが，このお蔭でスプライ 
トメモリが SRAM を利用せざるをえなかったよ 
うです。 

結果，スプライト RAM はたった 32 K バイトで 
も，割高になってしまったというわけで，なん 
ともまあ， 15 kHz のみにしておけば，同じぐらい 
の値段で4倍以上のメモリが積めたのに……と 
思うところですが，これでスブライトは 15 kHz 
のみとされてしまったら，きっとメガディスブ 
レイ計画は実現しなかったでしょう……。 

ときおり， X 680 x 0 のこういう細かさが,非常 
に，愛しくも，空しくも感じてしまいます。 

*4 最大性能だけでも大きければ，いつか面白 
いものを誰かが作ってくれるかもしれないから 
……。と思うかもしれませんが，コンピュータ 
の業界は技術が発展するにしたがって，慢性的 
にソフトウェアの技術者が不足しています。メ 
ガドライブや PC エ ンジンの ゲームな どをやっ 
ていて，ときどき，このプログラム凄いなあと 
感じさせるものを見つけて聞いてみると実は知 
りあいが作ったものだったりするんですよね。 
*5 そういえば， SH 703 X には ITU , いわゆるステ 
ッビングモーターコントローラがありました。 
この ITU のモードに PWM モードというものがあ 
り，デューティ比の変わるノコギリ波を出すこ 
とができるシステムがついています。 

まさかスーパー 32 X の PWM 音源って，この 
PWM モードのことじやないですよねぇ？ 
SH 76 では削除された ITU が， SH 2 にはなんらかの 
形で拡張されていて内蔵されているとか……ち 
よっとこのあたりは詳しく調べてみなければわ 
かりません。今回 SATURN や 32 X のバス周りを口 
ジックアナライザで調べるほど，時間がなかっ 
たので。 

それだったら少し悲しいかも……。 

総評とその他 

SH 76 を平たくいってしまえば， SH 70 に 
キャッシュをつけて，アーキテクチャを少 
し見直した程度かもしれません。あとはコ 


ンパイラの強化ですか……。昨今の CPU の 
性能は，素の CPU の性能よりも，コンパイ 
ラを含めての性能で評価されることがあり 
がちです。強力なプログラマがなかなか増 
えない現在，結局のところの大半のプログ 
ラマは， C 言語を使うわけですから，手に 
する大半のソフトは， CPU うんぬんより 
もその上で動く C 言語の性能に依存するこ 
とになります。 

SH 7604 という CPU , いったいどういう 
CPU かわかったでしようか？ 思ったよ 
りもよかったですか？ 悪かったですか？ 

いろいろな意見をハガキにでも書いて感 
想を送ってほしいところです。私としては， 
コストパフオーマンスに優れていることが 
優位であることが頭にありますね。なにし 
ろ， TMP 68303 ( MC 68000 -16 MHz がコア 
CPU の ASSP 。 POLYPHONE に利用され 
ています）とそれほど値段が変わらないん 
ですから。それでいて MC 68000よりずっと 
速いですし。 CPU の速度なんて一概にはい 
えませんが，おそらく 030以上040未満なん 
じやないでしようか？ （030 と040にはか 
なりギャップがありますし）。 

注目している点は68000のニーモニック 
と似ている点です。 RISC を感じさせるめん 
どくささが随所に見られますが， RISC とい 
ってもアセンブラでプログラムできる範囲 
です。私は68000に触れる前は80386でプロ 
グラムを組んでいました力す，私が思うとこ 
ろ，80386よりも組みやすいと思います。特 
に68000ューザーには。 

で，なんで SH 7604 にそんなに注目してい 
るのか？というとですね。実は PCM ボー 
ドのサブ CPU で狙っているのが SH 7604 な 
んですよ。まだハードアーキテクチャが煮 
詰まっていませんし，なにしろ， SH 7604 の 
マニュアルをくれといっても，なかなか日 
立からこない状態ですから（まだ完全な奴 
はできていないのかも），なかなか先に進め 
ません。 

迷うところはいろいろありますし ， DSP 
ボードのほうがきっと音はよいでしようし 
……まあ，考えていることを全部暴露した 
ら，それこそ，完全に作らないと，読者か 
ら離してもらえそうもないので，いい加減 
にしておきましよう。 

ものができたら，ファームウェアやデバ 
イスドライバやコンパイラなどを作りた 
い！という，奇特なお方がいましたら，ぜ 
ひ連絡ください。生きて帰れないほど，や 
ってもらうことはありますから……。 

ご連絡をお侍ちしています。 


52 


Oh!X 1995.2. 












Wlicro 
Pro 


Processing 

■Jn 菌音 


O 

RISC チツプのスタンダード 


MIPS R シリーズの概要 


Nakamori Akira 中森章 

SPARC とともに RISC チップ繁栄のもとを築いた MIPS R シリーズ 
まさに RIS C チツプの代表といっていし 、だろう 
R シリーズの展開と基本的なアーキテクチャを見てみよう 


はじめに 

RISC といえば高性能ワーク ステ ーシヨ 
ンのマイクロプロセッサというイメージが 
ありました。しかし，いまでは消費電力を 
抑え，価格を下げることによって， RISC チ 
ップの高性能を組み込み用途に使用する動 
きが活発です。日立の SH シリーズや NEC 
の V 800 シリーズなど最初から組み込み分 
野を狙って開発された RISC チップも存在 
します。 MIPS の R シリーズの RISC チップ 
は高性能な分野をめざしていましたが，い 
までは組み込み分野にも進出するようにな 
り，その2本柱で商売をしています。 

MIPS の RISC チップの特異な点はマル 
チベンダだということです。 MIPS 社が開 
発したマルチプロセッサを， IDT(Integrat 
ed Device Technology ) 社 ， LSI ロジック 
社， Performance 社， Siemens 社，ソニー， 
NEC , 東芝といった会社が製造し販売する 
システム になっています。 同じ 製品をいろ 
いろな会社が製造することでユーザーにと 
っては価格競争による低価格化というメリ 
ットが生まれてきます。しかし， R 4000以降 
の高性能口 6 口は技術的に IDT ， NEC , 東芝の 
独壇場で，その他の会社は製造をあきらめ 
た感があります。そういった技術競争に取 
り残された会社は高性能品を製造するより 
も， R 3000の カスタム 品の展開で商売をし 
ているのが実情です。しかし，組み込み分 
野での R 3000の カスタム 品のシェアはかな 
り大きく，無視できない存在ではあります。 

また， ID 丁や NEC は，組み込み分野の方 
面は， R 3000よりも高性能な R 4000のカスタ 
ム品（正確には新規設計だが）で狙おうと 
しています。組み込み分野のひとつとして 
ゲーム 機の市場があります。次世代の家庭 
用 ゲーム 機である ソニーの プレイステ ーシ 
ヨンや任天堂の Ultra 64 には MIPS R シリ 
ーズの RISC チップが採用されています。 こ 


こでは，これらの製品に採用された R 3000 
や R 4000 といった マイクロプロセ ッサの 概 
要を説明します。 

R 3000の概要 

R 3000は米国の MIPS Technology 社（開 
発当時の名称は MIPS Computer Systems 
社）が開発した32ビット RISC プロセッサで 
す。これは米国のスタンフォード大学のへ 
ネシー教授が中心になって研究していた 
RISC 技術をもとに製品化したプロセッサ 
です。そのため，パイプライン方式や命令 
セットは定量的な研究結果によって決めら 
れています。 

R 3000の命令は32ビット固定長です。命 
令セットは58個の CPU 命令と16個のコプ 
ロセッサ制御用命令から成り立ちます。こ 
れらの命令セットはのちに MIPS - I と呼ば 
れるようになり，後継機種での基本命令セ 
ットとなります。 

この命令セットの特徴は，メモリとのデ 
ータのやりとりは口ー ド/ストア命令のみ 
で行い，通常の演算はレジスタ間で行うと 
いうものです。つまり，メモリ内のデータ 
とレジスタの値を加算するというような操 
作はできません。条件分岐はレジスタ間の 
大小関係（または値0との大小関係） て、分 
岐条件の成立/不成立が決まります。 

CISC プロセッサに見られる条件フラグ 
というものはありません。サブルーチンの 
呼び出しはジャンプ&リンクという機構を 
使用します。これは，サブルーチンに分岐 
図1 R 3000のパイブライン 


するときに戻りアドレスを特定のレジスタ 
( r 31) に入れておき，サブルーチンからの帰 
還には r 31 の間接ジャンプを使用します。戻 
りアドレスの格納にスタツクというメモリ 
領域を使用しないので高速な分岐が可能に 
なります。 

ところで， ロード/ス トア命令に 用いる こ 
とのできるアドレッシングモードは1種類 
だけです。これは ベース レジスタに16ビツ 
卜のオフセットを加算するという単純なも 
のです（ただし，あとで述べる MIPS - IV で 
はインデックスアドレツシングができます 
が)。 

また，ほとんどの命令はワイヤードロジ 
ックで，1クロックで実行されます。乗除 
算命令は繰り返し制御で行われるので1ク 
ロック以上のサイクルが必要です。 

R 3000は図1に示すように5段のパイプ 
ラインで命令を実行します。すなわち， 
命令フヱッチ 

(IF : Instruction Fetch ) 
命令デコード (RD : ReaD ) 

演算 (ALU : Arithmetic Logic Unit ) 
メモリ アクセス （MEM : Memory ) 
演算結果のレジスタへの書き込み 

(WB : Write Back ) 
の5段のステージです。 

もっと詳細には， IF ステージでは TLB 
(Translation Lookaside Buffer :論理ア 
ドレスから物理アドレスへの変換を行う） 
にアクセスし，命令キャッシュからの命令 
の取り込みに必要な命令アドレスを計算し 
ます。そして RD ステージが始まると命令が 
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プロセッサに取り込まれます。 RD ステージ 
では読み込んだ命令をデコードすると同時 
にレジスタからオペランドをフェッチしま 
す (RF : Register Fetch )。 

ALU ステージでは通常は RD ステージで 
フェッチしたオペランドに対して演算を行 
います0分岐命令やロー ド/ストア命令では 
アドレス（論理アドレス）計算を行い TLB 
にアクセスします。 MEM ステージでは 
ALU ステージの TLB アクセスによる物理 
アドレスを基にデータキャッシュにアクセ 
スします。 MEM ステージは口ード/ストア 
命令以外では空回りして，常に5段パイプ 
ラインを保っています。最後の WB ステ ー 
ジでは ALU ステージの演算結果または 
MEM ステージからのデータをレジスタに 
書き込みます。 

R 3000はパイプラインをできるだけ停止 
させずに動作するように設計されています。 
そのために RISC 特有の遅延スロットとい 
う現象が生じます。 

図2は R 3000のパイプラインに3つの命 
令が入っている状態を示しています。ここ 
で命令1は口ー ド命令とします。口ー ド命 
令でロードされるデータは MEM ステージ 
なので，命令2の ALU サイクルでは使用す 
ることができません。命令3の ALU ステー 
ジになって初めてデータを使用すること力 ？ 
できます。 

そのため，ソフトウェアでは命令2が命 
令1でロードされるデータに依存しないよ 
うに注意しなければなりません。この現象 
はロード遅延と呼ばれます。 

図3も R 3000のパイプラインに3つの命 
令が入っている状態を示します。この場合, 
命令1は分岐命令とします。命令1は分岐 
先アドレスを計算する必要がありますが， 
そのアドレスは命令1の ALU ステージま 
で使用できません。したがってその分岐先 
アドレスは命令2の命令キャッシュアクセ 
スには間にあいません。命令3になって初 
めて命令キャッシュにアクセスできます。 
このため， R 3000の分岐命令は直後の1命 
令を実行してから分岐を行います。これを 
遅延分岐といいます。 

また，このように遅延を生じる命令が存 
在する場所を遅延スロットと呼びます。従 
来の CISC 系のプロセッサではパイプライ 
ンを停止して待ち合わせを行うところです 
が，そのような待ち合わせ回路はプロセッ 
サを複雑にする原因になります。 R 3000で 
はあえて単純な構成を取り，パイプライン 
を停止させない代わりに1命令でも余分に 
実行しようとするポリシーなのです。 


こうなるとソフトウェアが大変ですが， 
MIPS 系のコンパイラは性能がよく，でき 
るだけ遅延スロットを無関係な命令で埋め 
てくれるようになっているので，プログラ 
マに負担はかかりません。 


それでは R 3000の内部構造について説明 
しましよう。 R 3000は， RISC アーキテクチ 
ヤに基づく CPU 部分と ， MMU (メモリ管 


図2遅延ロード 


理 ユニツ ト），外づけキヤ ツシユ の コント ロ 
ーラ，外づけコプロセッサ （ FPU など）の 
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図4 R 3000の機能ブロック図 
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インタフェイスを内蔵するプロセッサです。 
R 3000の機能ブロック図を図4に示します。 

CPU 部分のレジスタセットを図5に示 
します。32ビット長の汎用レジスタを32本 
と乗除算の結果を格納するための32ビット 
長のレジスタを2本持ちます。プログラム 
カウンタは当然ですね。 r 0 は値が常に〇の 
レジスタです0 

R 3000の演算命令は3オペランドが基本 

になっています。つまり，ソースレジスタ 
とターゲットレジスタの値を演算してデス 
テイネーションレジスタに格納します。 r 0 
はソースまたはターゲットレジスタに使用 
されることで，加算や論理和といった演算 
で値の移動を実現します。 r 31 はジャンプ& 

リンク命令の戻りアドレス用です。 

MMU 部分はコプロセッサとして動作し 
ます。このコプロセッサは〇番目のコプロ 
セッサということで CP 0 と呼ばれています。 
アーキテクチャ上 R 3000は4つのコプロセ 
ッサをサポートしますが，あとの 
CPl ( FPU ) から CP 3 のコプロセッサは外づ 
けです。 CP 0 は64エントリの TLB (アドレ 
ス変換バッファ）を持ち， 4 G バイトの仮想 
空間をサポートします。また，システムの 
状態や例外情報を管理するのも CP 0 の役目 
です0 CP 0 のレジスタセットを図6に示し 
ます。 

R 3000は命令キャッシュとデータキャッ 
シュを外づけにできます。その容量は 4 K 
〜 256 K バイトで,連想方式はダイレクトマ 
ップです。最近ではプロセッサにキャッシ 
ュ内蔵は当たり前のようになってきていま 
すが，初期の RISC ではキャッシュは外づけ 
だったのです。 

R 3000は構造が単純なので， IDT 社 ， LSI 
ロジック社， Performance 社は， MMU を取 

図5闩3000の CPU レジスタセツト 


汎用レジスタ 

31 0 
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31 プログラムカウン > 〇 
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り外したり，キャッシュを内蔵したり，そ 
の他の周辺機能を内蔵したりして， CPU コ 
アの展開品を数多く製造販売しています。 

さて， R 3000の動作周波数は最大が33 
MHz ですが，動作周波数が 40 MHz の R 3000 
A というプロセッサも存在します。ソニー 
の PlayStation に採用されたプロセッサは， 
R 3000 A を CPU コアにして， JPEG で圧縮し 
た静止画データを毎秒30フレームで展開を 
行う回路，2次元ぉよび3次元の座標変換 
を行う回路， DMA 転送回路， 4 K バイトの命 
令キャッシュと 1 K バイトのデータ RAM を 
内蔵したものです。ソニーが仕様を決めて 
LSI ロジック社が設計をしたそうです。 

なぉ， R 3000の前に R 2000というプロセッ 
サも存在していました。これは外づけのキ 
ャッシュメモリの容量が少ない点 （4 K 〜64 
K バイト），動作周波数が小さい点（最大16 
MHz ) を除いて R 3000と同じ内部機能を持 

つています。 

図6 CP 0 のレジスタセツト 


R 4000 / R 4400の概要 

R 4000は R 3000にキャッシュ（命令： 8 K 
バイト，データ ：8 K バイト）と FPU を内蔵 
した後継機種です。図7に R 4000の機能ブ 
ロック図を示します。種類としては， 128 K 
バイトから 4 M バイトまでの容量が可能な 
外づけキャッシュのコントローラを内蔵し 
ない R 4000 PC とキャッシュコントローラ 
を内蔵する R 4000 SC の2種類があります。 
R 4000 PC と R 4000 SC はチップ自体は同じ 
ですがパッケージで区別されています（当 
然 R 4000 PC のほうが端子数が少ない）。な 
お， R 4000は世界で初めての64ビットマイ 
クロプロセッサです。 

R 4000が実装する命令セットは MIPS - 
III と呼ばれています。これは， R 3000が実装 
している MIPS - I アーキテクチャに，32ビ 
ット拡張命令の MIPS - II 命令セットと64ビ 
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図7 R 4000 の機能ブロック図 
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ット命令の MIPS-III 命令を追加したもの 
です。当然のことながら R 4000はオブジェ 
クトコードのレベルで R 3000 と上位互換性 
があります。つまり， MIPS-I 用に開発した 
アプリケーシヨンプログラムは R 4000でそ 
のまま動作させることができます。ただし， 
例外の種類や処理方法が異なるため OS な 
どのシステムプログラムは R 4000用に書き 
直す必要があります。 

ユーザーが作成するアプリケーシヨンの 
レベルで R 3000用のコンパイラと R 4000用 
のコンパイラの出力するコードを比較する 
と，パイプラインの段数の違いに起因する 
命令の順序の違いがありますが，コード自 
身の違いはほとんどありません。しかし， 
ときどきライクリ (likely :分岐する傾向 
にある）分岐を使用するかどうかの違いが 
あります。ライクリ分岐とは MIPS-II で導 
入された命令で，分岐条件が成立するとき 
のみ遅延スロットにある命令を実行する条 
件兮岐命令です。ループの終端など分岐す 
る確率が高いときにライクリ分岐を使用し， 
遅延スロットに分岐先の1命令を入れてお 
けば，条件分岐命令の実効的な実行クロッ 
クを1クロック減少させることができるの 
です。 

R 4000のパイプラインを図8に示します。 
R 4000では処理速度を向上させるために動 
作周波数を高速化（外部 50 MHz / 内部100 
MHz ) しましたが，このために1ステージ 
で処理できるロジックが限られてきます。 
そこで，パイプラインを R 3000よりも細分 
化して8段構成にしました。 

すなわち， 

IF (Instruction t * irst ) 
lb (Instruction Second ) 

RF (Register Fetch ) 

EX ( EXecute ) 

DF (Data First ) 

DS (Data Second ) 

TC (Tag Check ) 

WB (Write Back ) 

の 8 ステージです。 

こうすることにより， ALU などの単純な 

図日 R 4000のパイブライン 



ロジックは1ステージで処理し，キャッシ 
ュアクセスやアドレス変換などのタイミン 
グがタリテイカルなロジックは2ステージ 
をかけてじっくり処理するようにしました。 
R 4000は外部クロックの2倍の周波数で動 
作しているので， R 4000のパイプラインは 
見かけ上は1クロックで2命令を処理して 
いることになります。このようなパイプラ 
インを MIPS 社はスーパーパイプラインと 
呼んでいます。 

ただし，スーパーパイプラインにも欠点 
はあります。パイプラインの段数が深いた 
めに，構造的に分岐命令の実行時に3クロ 
ック，ロード命令の実行時に2クロックの 
遅延スロットが入ります（図2や図3に相 
当する図を考えてみよう）。 R 4000はここで 
パイプラインの制御をわざわざ複雑にして 
います。 R 3000と互換性を持たせるため分 
岐命令の直後の1スロットは実行しますが, 
2スロット目と3スロット目は命令を実行 
せずにパイプラインを空回りさせてしまい 
ます。口ード命令にいたっては，口ード遅 
延に相当する位置の2命令までがロード命 
令でロードしてくる値を使用する場合，ハ。 
イプラインを停止して侍ち合わせを行うよ 
うになっています。 R 3000では，ロード遅延 
の命令がロード命令の値を使おうとしても， 
待ち合わせは発生せず，前の値が読めてし 
まいます。 

さて， R 4000にはキャッシュや FPU の内 
蔵のほかにも，マルチプロセッサ構成のサ 
ポート機能やマスタ/チェッカによる相互 
監視機能を持っていましたが，バグのため 
これらの機能は動作しませんでした。この 
バグを取り去って周波数を向上させた（最 
大外部 100 MHz , 内部 200 MHz ) のが R 4400 
です。さらに性能を向上させるために 
R 4400では内蔵するキャッシュの容量を 
R 4000の倍(命令： 16 K バイト，データ：16 
K バイト）にしてあります。 

R 4000 PC と R 4000 SC に対応するのが 
R 4400 PC と R 4400 SC です。マルチプロセッ 
サ機能を持っているのが R 4400 MC です。と 
はいえ， R 4400 SC と R 4400 MC は捺印が違う 


DF DS TC WB 



以外はまった〈同一の製品です。出荷時に 
マルチプロセッサ機能をテストするかしな 
いかで価格に違いがあるはずです。 

R 4200の概要 

R 4400は現在 SGI 社などの高性能ワーク 
ステーションで使用されていますが，組み 
込み用途を念頭に置いて， R 4400からマル 
チプロセッサのサポート機能や外づけキャ 
ッシュのコントローラを取り外した製品 
( R 4000 PC 相当品）が MIPS 社と NEC で共 
同開発されました。それが R 4200です。 

同じようなポリシーを持つプロセッサと 
して， R 4000 / R 4400を開発した主要メンバ 
一が MIPS 社を辞めて設立した QED という 
会社が設計をして IDT 社が製造をした 
R 4600という製品もあります。任天堂が 
Ultra 64 の計画を発表したとき，その CPU 
は MIPS 社の64ビットプロセッサになると 
いうことだったので，業界内では R 4200か 
R 4600が使われることになるのだろうと予 
想されていました。おそらく NEC と IDT 社 
の間ですさまじい PR 合戦があったと思わ 
れます。結果として， Ultra 64 には R 4200の 
モディファイ版（噂では R 4300という名称 
になるらしい）が使用されることになった 
ようです。 

もっとも，咋年ヘネシー教授が来日した 
ときは， Ultra 64 についての質問に対して 
CPU の新規設計は行わず，既成品を使うと 
いっていました力 5 ' (うそつき）。まあ，250 
ドル以下という Ultra 64 の目標価格を考え 
るとチップをシュリンクするなりして 
CPU 自体の価格を下げなければならない 
のは目に見えています （ R 4200にしてもサ 
ンプル価格が8000円= 80ドルと，250ドルの 
ゲーム機の CPU としては価格が高すぎ 
る）。ここでは R 4300の母体となる予定の 
R 4200について説明します。 

R 4200は低消費電力，低コストを念頭に 
おいて設計されています。低消費電力化の 
ためには3つの手法が取られています。ひ 
とつには専用の FPU を内蔵せずトランジ 
スタ数を削減しました0 2つには，命令キ 
ャッシュの容量は 16 K バイトと R 4400と同 
じですが，データキャッシュの容量は半分 
の 8 K バイトにしてトランジスタ数を削減 
しています。3つには内蔵キャッシュを4 
つのブロックに分割し，アクセスするブロ 
ックのみをアクティブにします。 R 4200の 
動作周波数は外部 40 MHz / 内部 80 MHz で 
すが，このときの消費電力は 1.5 W だそう 
です。低コスト化のため， R 4000 よりも微細 
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なプロセス技術を使い，専用 FPU 削除やキ 図 g 闩 4200 のパイプライン 

ヤツシュ容量の低減による恩恵も受けてチ 



ップサイズは 8.8 mmX 9.0 mm になりまし 
た。 R 4000のチップサイズが12.28 mm X 
15.70 mm ですから面積にして 2. 4分の1で 
す。また，低消費電力を実現したことから 
プラスチックパッケージが使用できますか 
らさらにコストを低くできます。価格性能 
比でいえば R 4000の5倍になるそうです。 

R 4200 は R 4000 /R 4400 と同一の MIPS - 
III 命令セットを実装します。専用の FPU は 
持ちませんが，整数演算器に浮動小数点演 
算の機能を持たせることで浮動小数点演算 
を実現します。このため， R 4000 /R 4400 で 
は可能だった整数演算と浮動小数点演算の 
同時実行はできません。それ以外は R4000 
PC とまった〈同じ機能を有しています。 

R 4000 /R 4400 では動作速度を上げるため 
に8段パイプラインを採用していましたが， 
これは分岐命令の実行が 4 クロック（うち 
3 クロックは遅延スロット）になるという 
欠点を持っていました。そこで， R 4200 で 
は， R 3000 と同様の 5 段パイプラインに戻 
しました。これで同一の周波数であれば 
R3000 と同じ性能になるはずです。 R 4200 の 
動作周波数は R 3000 の倍以上なので倍以上 
の性能が期侍できます。 

図 9 に R 4200 のパイプラインを示します。 
各ステージは， 

I し (Instruction し ache ) 

RF (Register Fetch) 

EX (EXecute) 

DC (Data Cache) 

WB (Write Back) 

からなります。基本的には R 3000 と同じで 
すが，各ステージでの動作タイミングは複 
雑になっています。 

図10 MIPS R シリーズのロードマップ 


その他の闩シリーズ 

R 2000 に始まった MIPS R シリーズはい 
までは相当の数のパ、リエーションになって 
います。図 10 に MIPS 社の R シリーズのプロ 
セッサのロードマップを示します。組み込 
み制御などのローエンド分野を見ると，製 
品が多すぎてきりがありませんから，ここ 
では高性能ワークステーションに使用され 
ている R8000 と R10000 について簡単に説明 
しておきましよう。 

R8000 は MIPS アーキテクチャの中では 
特に浮動小数点性能を重視した製品です。 
MIPS-III を拡張した MIPS-IV と呼ばれる 
命令セットを持っています。これは，大雑 
把には積和演算命令!:，ロード/ストア命令 
のインデックスアドレッシングと，条件移 
動命令を追加したものです。 

R 8000 は R シリーズの中では特異な存在 
で，整数ュニットチップ，浮動小数点ュニ 
ットチップ，外づけキャッシュ制御チップ， 
キャッシュのタグメモリチップの 4 チップ 
構成です。また， R シリーズでは初めてのス 
ーパース カラプロセ ッサで，1サイクルで 
4 命令を発行することができます。動作周 


波数は 75MHz といわれていますが 300 
MIPS, 300MFLOPS という性能を謳って 
いることを考えれば，内部は 150MHz で動 
作しているのでしよう。 

R10000 はひと言でいえば R 8000 を 1 チッ 
プにしたような製品です。 MIPS-W アーキ 
テクチャを実装し， 1 サイクルで 4 命令を 
発行するスーパースカラ構造のマイクロプ 
ロセッサです。 R 8000 よりも性能を上げる 
ため （ 2 倍以上）に内部 200MHz の周波数で 
動作し，分岐予測とレジスタリネーミング 
の機構を備えることによって最大 4 つの条 
件分岐まで，分岐条件が未確定なまま実行 
を継続することが可能です。 

織 

MIPS R シリーズは RISC の代表といえ 
るアーキテクチャです。そもそもの， MIPS 
と は “Microprocessor without inter 
locked Pipeline Stages” を意味し，その名 
のとおり， MIPS ではパイプラインを円滑 
に動作させることを第一としています。そ 
してハードウェアを極力単純化すること。 

それが R シリーズの基本思想といえます。 

そのプロセッサがどのようなときにパイ 
プラインを乱すのかがわかっていれば，そ 
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れをできるだけ回避するようなコードを出 
力する コンパイラは 作成可能です。そして 
実際にそれを作成してしまったところが R 
シリーズの偉大な点だといっていいでしよ 
う。 R シリーズの登場により， コンパイラ 
技術そのものが大きく進展しました。 

ワークステーションで定評のあったパフ 
ォーマンスの高さはそのままに，家庭用ゲ 
ーム機へと展開してきたことにより， R シ 
リーズは私たちにもっとも身近な RISC と 
なろうとしています。もはや最新のアーキ 
テクチヤではありませんが， ハイエンド 分 
野での製品開発や幅広い分野への展開を含 
めるといまなお注目度の高いシリーズだと 


いえるでしよう。 
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ARM アーキテク升を見る 


Nakano Shuichi 中野修一 


ちょっと風変わりな R 旧 C チップ ARM シリーズ 
画一的な CPU とは違った考え方で作られてし、ることがわかる 
あまり知られなし、そのアーキテクチャを紹介しよう 


ARM とはなにか 

3 D 0 は Arcon 社の ARM アーキテクチャ 
による32ビット RISC チップを採用してい 
ます0アップルの NEWTON にもこのチッ 
プが採用されて話題になりました力す，実際 
にこれがどのようなチップなのかというこ 
とはあまり知られていないようです。 

歴史的に見て， RISC チップの多くがワー 
クステーシヨン用に設計されているのに対 
し， ARM アーキテクチャは初めからパソ 
コン（または家庭用小型機器）用として設 
計されました。 

一般的にいって，最近の RISC チップとい 
うのは特徴に乏しく，32ビット固定命令長, 
汎用32ビットレジスタ32個，命令データ分 
離キャッシュ……という具合にだいたい構 
成が決まっていて，そうなるとサポートす 
る命令もだいたい似通ってきますし，1命 
令1クロックに向けてそれぞれが努力して 
いるわけですから動作周波数が決まれば性 
能も自ずと決まってきています。個性の塊 
図1 ARM のレジスタ構成 


だった CISC プロセッサに比べると，どうも 
あまり面白く感じられないものですが，さ 
すがに6502の設計者が作ったチップとなる 
と，毛色の変わったところがチラホラあり 
ます。 

それでは ARM アーキテクチャの特徴を 
見ていきましょう。 

I レジスタと基本命令 

図1は ARM のレジスタセットです。32 
ビット汎用レジスタが15個とプログラムカ 
ウンタ （ R 15) の16個のレジスタです。 R 7 
から R 14 は特殊用途で使用されることもあ 
ります。 RISC としてはレジスタが少ないほ 
うですが，まずまず一般的な構成といえる 
でしょう。 

図2は R 15 の内容です。 

見ればわかるように，プログラムカウン 
夕が一般のレジスタと同じ位置に配置され 
ています。これならプログラムカウンタに 
値を書き込めば分岐になりますし，プログ 
ラムカウンタをベースとしたリロケータブ 
ルオブジェクトも簡単 
に作成できます。 

面白いのはプログラ 
ムカウンタとステータ 
スレジスタが合体して 
いることです。プログ 
ラムカウンタ部分は24 
ビットで，残りの部分 
はシステムのステータ 
スやフラグレジスタと 
して機能します。サブ 
ルーチンコールする前 
にレジスタをこの保存 
しておけば，復帰する 
際にそれを R 15 レジス 
夕にロードするだけで 
システムを前の状態に 
戻せることになります。 


プログラムカウンタ部分がレジスタの2 
ビット目から始まっているのに注意してく 
ださい。このような変則的な配置だとアク 
セスが複雑になるのではと心配する人もい 
るでしよう。しかし，すべての命令は32ビ 
ット長固定ですから，このレジスタは下2 
ビットを無視すれば32ビットアラインされ 
た命令のアドレスそのものを表すことがわ 
かります0つまり，プログラムカウンタ部 
分を1命令分進めればアドレスはちゃん 
と+ 4されることになるのです。 

ARM チップの特徴を見るには命令の構 
成を知っておいたほうがよいようです。先 
頭には4ビットの COND という部分があ 
ります。これは図2のような実行条件 
( CONDITION ) を表します。これがなにを 
意味しているかというと，「すべての命令は 
条件判断を内蔵している j ということです C 

およそ，どのような MPU にも条件判断の 
ためのハードウェアが必要になります。し 
かし，それが使用されるのはごく限られた 
場合だけで，プログラム実行中のほとんど 
のあいだ条件判断のハードウェアは使用さ 
れることがありません。これは非常にもっ 
たいないということで， ARM ではすベて 
の命令で条件判断を行い，前の命令による 
フラグの状態によってその命令を実行する 
かどうかを指定できます。これによって IF 
〜 THEN 〜 ELSE 形式の構文が分岐なしに 
記述できるようになります。命令の流れが 
スムーズに なると RISC の性能はどんどん 
上がっていきます。 

一般的な命令を効率よく処理する以外に 
も，実際のプログラムで多用される処理の 
ために特殊な命令も加わっています。 

Rl = R 2 xR 3+ R 6 

のように掛け算と足し算を1命令で行う稹 
和演算命令ゃ， 

Rl =( R 2 SHL 3)- R 2 
のように （ R 2 を7倍する処理)，シフト操作 
と演算を1命令で行うことのできる命令が 
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サポートされています（というより掛け算 
以外の演算命令すベてにシフトが併用可)。 

儘命令 

ARM には分岐命令とリンクつき分岐命 
令があります。大雑把にいって68000なら 
jmp と bsr に当たるものです。 

分岐命令の動作は単純です。命令に内蔵 
されたオフセットの内容を2ビットシフト 
して R 15 (プログラムカウンタ）に足すだ 
けです（オーバーフローは無視されます）。 
「リンクつき」指定があると，現在の R 15 
から4引いたものを R 14 にコピーしてから 
同じ動作をします。 

ARM では，分岐先でさらなるサブルー 
チン コールを しないと わかっている 場合に 
は，プログラムカウンタを R 14 にコピーす 
ることが認められています。その際，実は 
MPU ではプリフェッチ作業が進んでいま 
すので，プログラムカウンタがす旨して いる 
アドレスはその命令があるアドレス+8 
(2 命令分先）となっています。ここでリン 
クつき分岐命令を使えば，格納されるアド 
レスは自動的に 一4 され，分岐命令の次の 
命令を指すように修正されます。サブルー 
チンから戻るときには R 14 を R 15 に転送す 
るだけですね。 

簡単なサブルーチンコールはスタックな 
どのメモリアクセスも使用せず，きわめて 
単純に処理できることがわかります。 

| メモリアクセス 

通常，コンピュータの記憶装置として使 
用される RAM には普通のアクセスモード 
と高速ページモードというものが用意され 
ています。高速ページモードとは RAM の 
同ーページ （ RAM 内部の区分による）内 
をアクセスする場合なら普段の倍速以上で 
アクセスできるモードを持っています。そ 
して ARM ではなによりも DRAM の性能を 
フルに活用するようにプロセッサがデザイ 
ンされています。 

同ーページをアクセスしているときは高 
速モードで突っ走ります。ページ境界にな 
るとアクセス速度を落としてやらなければ 
なりません0 ARM ではアドレスインクリ 
メンタという機構を導入して，プログラム 
カウンタの値が ALU の影響を受けている 
のかどうかを外部に出力します 0 アドレス 
インクリメンタしか動作していないときは 
順にアドレスが推移していきますから，簡 
単に同ーページ内かどうかを判断できるの 


図 E ARM でのプログラムカウンタとブログラム状態ワード 
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です。これによりアドレス 
確定前に高速ページモード 
が使用できるかどうかを判 
定できるようになっていま 
す。 

なお，メモリのアクセス 
が追いつかないときには 
MPU に供給される2相ク 
ロックの片方のフェーズを 
延ばして対応します 
( ARM は WAIT 信号を持 

っていません）。 

ブロック転送 

ブロック転送といっても， 

Z 80 のようなものではなく， 

ARM はロー ド/ストアモ 
デル（演算などはすべてレ 
ジスタで行い，メモリへのアクセスはレジ 
スタの値をロード/ストアするだけに留め 
る）の RISC なので，これは複数レジスタへ 
の読み書きのことを意味します。 

ARM では任意の レジスタへの 一括した 
データの読み書きが可能です。この機能の 
実現のためには， RISC としてはかなり複雑 
な機構が必要となっています。 

ARM でブロック転送を使用すると，プ 
ログラムカウンタを含まない場合は，転送 
レジスタ数+2クロックで作業を完了しま 
す。15個のレジスタの場合は17クロックか 
かるわけです。通常のレジスタ転送は1回 
3クロックですが，パイプラインが効くの 
で15個のレジスタで転送命令を並べた場合 
は32クロックで作業を完了できます。 

こう見ても，速いのと1命令で済むのと 
15命令かかるのというメリットが感じられ 
ますが，さらにこのような処理ではデータ 
は プログラムと は別の部分に配置され てい 
ますから，後者の場合は プログラムを 読ん 
でデータをアクセスして……と頻繁にアク 
セスするアドレスが変化することになりま 
す。 ARM は可能な限り高速ページモード 
を 使用しようとします力、これでは同一 -°、 
ージ内のアクセスはまったく期待できず， 
パフオーマンスは1/2から1/3に低下してし 
まいます。一方，ブロック転送の場合は最 
大限に RAM の性能を引き出すことができ 
ます。 

キャッシュ麵 

初期の ARM プロセッサは RAM の動作 
に密着しており，キャッシュを持っていま 


せんでした。しかしそれでは MPU のクロッ 
クも上げることができませんし，性能を上 
げるためには超高速な RAM が必須となり 
ます。 ARM 3 からキャッシュ機構が採用さ 
れるようになりました （3 DO は ARM 4 ア 
ーキテクチャ）。 

キャッシュアルゴリズムとして昔ならダ 
イレクトマッビング，ちよっと前なら4ウ 
ェイセットアソシアテイブ， 最近は8ゥェ 
イセットアソシアティブというのが一般的 
になってきています。十分に容量があれば 
性能はキャッシュの構成法にはよらないと 
いうことになっています力す， ARM ではあ 
くまで少ないキャッシュで最大の効果を上 
げることを目指しています。そしてキャッ 
シュ性能を追求した結果，フルアソシアテ 
ィブ構成を取ることになりました。 

フルアソシアティブ方式では LRU (Least 
Recent Used ) を知るためのハードウェア 
の複雑化する傾向にあるのですが ， ARM 
では LRU を用いず，ランダム置換型を採用 
することで簡単なハードウェアのまま， 4 K 
バイトの容 a で完含キャッシュ時とほぼ同 
等の•注能を発揮します。 

氺氺氺 

最近の超高性能チップに比べれば小粒の 
チップであることは否めませんが，限られ 
た範囲で最高の性能を発揮するように知恵 
を絞られた石のように思えます。単に教科 
書どおりに作ったような RISC が多いなか， 
こういう個性派にはぜひがんばってもらい 
たいところです。 
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はじめに 

V 810 は NEC が組み込み用途や携帯情報 
処理機器用に開発した32ビット RISC マイ 
クロプロセッサです。一時期，業界内では 
スーパー フ アミコ ンの CD - ROM 用の プロ 
セッサとして脚光を浴びたので知っている 
人も多いと思います。 

任天堂の Ultra 64 の発表に伴い，スーパー 
ファミコンの CD - ROM の計画は中断した 
ものの， V 810 は同じ任天堂のバーチャルボ 
ーイの CPU として生き残っています。ま 
た，スーパーファミコンの CD - ROM の計画 
と並行して， V 810 は NEC の PC エンジン 
( CD - ROM 2 の後継機種である PC - FX ) の 
CPU として採用されていたのです。ここでは， 
この V 810 の概要について説明しましよう。 

V 80 の反省 (7) から生まれた CPU 

その昔，インテル， モトロー ラ， AMD な 
どとアメリ カー色だったマイクロプロセッ 
サを日本でも開発しようという動きがあり 
ました。その最初 （2 番目は TRON ね）は 
NEC の V シリーズと呼ばれるマイ クロプ 
ロセッサです。 V 60 に始まり V 70, V 80 と続 
きました （ V 20, V 30, V 40, V 50 もあるけ 
どこれはインテルの二番煎じ）〇 

V 60 は，仕様自体は，浮動小数点演算機構 
や MMU を内蔵するなど世界の最先端を行 
っていました。しかし， V 70, V 80 と性能向 
上を続けてきても，それが CISC プロセッサ 
だったためか，性能の面では， V 60 よりもの 
ちに出現したアメリカ産の RISC プロセッ 
サに大きく水をあけられてしまいました。 
世の中の動向も CISC から RISC へと変化し 
ていったのです（それでも TRON の提唱 
者の阪村某は CISC のほうが有利と強調し 
ていたが',いまはどうしていることやら）。 

当時，最先端のプロセス技術を使っても 
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POFX やバヤルボーイに使われている V 81 0 
あまり世に知られてぃなし個産の RISC CPU だ 
ここで(丈その血統と特徴をまとめてみよう 

14_角と巨大で，約7ワットも電力を消 
費する (これらは現在の高性能 RISC から 
見ればかわぃぃ値だが）くせに，最大 16. 5 
MIPS の性能しか達することのできなかっ 
た V 80 は，数 10 MIPS の性能が当たり前の 
RISC プロセッサの出現により， CISC プロ 
セッサとして有終の美を飾ることなく終わ 
ってしまった感があります。 

V 80 を境に NEC は戦略の転換を図りま 
した。小さくて性能の高ぃ RISC チップを作 
ることが第一目標となったようです。高性 
能の分野は業務提携した MIPS 社の R シリ 
ーズ （ NEC では V R シリーズと呼んでぃ 
る）の RISC プロセッサに任せ，オリジナル 
製品としては，組み込み用途や携帯情報処 
理機器用の RISC プロセッサを開発するこ 
とで新しぃ出発をしたのです。それが NEC 
の V 800 シリーズです。 V 810 は V 800 シリー 
ズ マイクロ プロセッサの第1弾です。 V 800 
とぃう名称は明らかに V 80 の後継とぃう意 
味でつけられたものでしょう。 

V 810 のアーキテクチャ 

V 810 は V 80 と R 3000を足して2で割った 
ようなアーキテクチャを持つ32ビット 
RISC プロセッサです。 

V 800 シリーズの命令セットは V 60/ V 70/ 
V 80 の命令のニーモニックと類似してぃま 
す0使用できるアドレッシングモードは少 
なくなるものの， V 60/ V 70/ V 80 の命令セッ 
卜を熟知してぃる人にとっては V 800 シリ 
ーズのプログラムは容易に作成できます。 
ただし，命令が1対1に対応してぃるわけ 
ではなく，オブジェクトレベルの互換性は 
ありません。ぃわゆるアセンブリ言語レべ 
ルの互換性とぃうやつです。あるぃは V シ 
リーズの命令セットの精神だけを受け継ぃ 
だとぃってもよぃかもしれません。 

V 810 の R 3000的なところは，固定長の命 
令コードが基本であること，メモリとのデ 


ータのやりとりはロードとストア命令によ 
ること， サブルーチンコール や例外発生時 
の戻り先は，スタックを使わずに，専用レ 
ジスタに格納すること，といったところで 
しようか。まあ，これは典型的な RISC チッ 
プの特長でもあるわけですけど。 

1) レジスタセット 

図1に V 810 のレジスタセットを示しま 
す。汎用レジスタは32本あります。噂では 
この本数は V 60/ V 70/ V 80 から受け継いだ 
ものだそうです。 V 60/ V 70/ V 80 用のコンパ 
イラの経験から汎用レジスタの数は16本で 
は不足することがわかっていたので，16の 
上ということで32本に決定したそうです。 

汎用レジスタのうち，何本かは特殊な用 
途に割り当てられています。たとえば， r 0 は 
ハードウェア的にゼロに固定されています 

( R 3000と同じだ)。 r 31 はジャンプ&リンク 
命令を実行したときの戻りアドレスが格納 
されます（これも R 3000と同じだ)。 r 26 か 
ら r 30 はビットストリング命令のオペラン 
ドや乗除算命令の作業領域として使用され 
ます。システムレジスタは例外や割り込み 
発生時の戻り先アドレスや条件フラグの値： 
を退避したり，浮動小数点演算の制御情報 
を指定したり，内蔵キャッシュ（命令のみ 
1 K バイト）を制御するのに使用されます。 
32本のシステムレジスタは， V 810 では0 
〜7, 24，25番の10本が使用可能で残りは 
将来の拡張用に予約されています。 

2) 命令フォーマット 

R 3000の命令は32ビット固定長でした。 
しかし， V 810 では，オブジェクト効率の向 
上を考えて，命令は16ビット固定長を基本 
としています。 

しかし，すべての命令を16ビット固定に 
すると問題が生じます。汎用 レジスタの 本 
数が32本あるので，命令フォーマットのう 
ち レジスタ 指定に5ビットが必要となりま 
す0演算命令には少なくともソースとデス 
テイ ネー シヨンの 2 つのレジスタ 指定が必 
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要になるので，残りの6ビットで命令を指 
定することになります。しかし，この場合 
イミデ イエー ト値をレジスタに格納する こ 
とを考えると命令 （6 ビット）とレジスタ 
(5 ビット）で11ビットを使用しているの 
で， イミ デイエー ト値のためには5ビット 
しか残されていません。これでは符号なし 
で〇〜31，符号つきで一16〜+15までのイ 
ミディエート値しか指定できません。 

また，ロード/ストア命令を考えると命令 
( 6ビット）とデスティネーションレジスタ 
( 5ビット）とアドレスのベースレジスタ 
(5 ビット）だけで16ビットを使い切ってし 
まいデイスプレースメントの余地がありま 
せん。レジスタを使用しない分岐命令にし 
ても10ビットのオフセットでは一512〜+ 
511命令分しか分岐できません（実際には， 
V 810 では16ビット長で指定する条件分岐 
命令のオフセットは9ビットです）。これで 
は分岐先アドレスが遠い場合は困ってしま 
います。そこで32ビットの命令フォーマッ 
卜も用意してあります。 

図2に V 810 の命令フォーマットを示し 
ます。このとき32ビット長である，フォ ー 
マット5の16ビットイミディエート命令や 
フォーマット6の口ー ド/ストア命令は 
R 3000のそれとまったく同じフォーマット 
図1 V 日1◦のレジスタセツト 
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になっています。 

3) 命令セット 

V 810 の命令セットは V 60/ V 70/ V 80 の命 
令セットを元にして決定されているそうで 
す。 V 60/ V 70/ V 80 は119種類の命令を持っ 
ていましたが V 810 では85種類です。 V 810 
では， V 60/ V 70/ V 80 の命令セットに熟知し 
た人がプログラムをしやすいようにアセン 
プリ言語レベルでの互換性をできるだけ重 
視したようです。そのもっとも特長的なこ 
とは条件フラグを持つということでしょう。 
演算ごとに条件フラグがセットされ，条件 
分岐命令はその条件フラダを参照して分岐 
したりしなかったりするわけです。これは 
R 3000の命令セットと決定的に違う部分で 
す。 R 3000には条件フラグという概念が存 
在しません。 

V 810 は RISC ということなので，整数算 
術演算，論理演算，ロード/ストア命令，分 
岐命令はワイヤードロジック（一部は単純 
な マイクロ コード）で実行します。 V 810 は 
これとは別に複雑なマイクロコードで実行 
する単精度の浮動小数点命令とビットスト 
リング命令を実装しています。これは V 810 
がプリンタや X 端末などの画像処理プログ 
ラムでの応用を想定しているからです。 

浮動小数点命令は画像データの回転/拡 
大/移動やアウトラインフ 
オントの展開に使用します 
(単精度で十分だそうな)。 

ビットストリング命令は， 
ビット列から‘‘1，，や“ 0，，の 
位置を探索（ランレングス 
の計算）したり，ビット列 
に演算を加えながら転送す 
るのに使用します。 V 810 で 
は，単なる RISC プロセッサ 
としてではなく，このよう 
な特定分野に特化した特長 
を持たせたかったのでしょ 
図 2 V 810 の命令フォーマット 


う0 


V 810 の性能 


V 810 は乗除算を除く整数算術命令 t 論 
理演算命令およびストア命令は1クロック 
で実行し，ロード命令と分岐命令は3クロ 
ックで実行します。整数乗算は13クロック， 
整数除算は38クロックです。 

V 810 は最大 25 MHz で動作します。この 
とき ， Dhrystone ベンチマーク 2.1 で31，660 
Dhrystone / 秒ということですから約18 
VAX MIPS ということになります。 

浮動小数点演算には7〜44クロックかか 
り，平均では 0.89 MFLOPS という性能だと 
いうことです。 

この性能が高性能かどうかは意見の分か 
れるところでしようが， V 80 の性能を凌い 
でいる点から考えると NEC の狙いは当た 
つていると思えます。 

V 800 シリーズの製品展開 

NEC の V 800 シリ ーズのマイクロプロ セ 
ッサとしては，バス幅を16ビットにした 
V 805, V 810 を CPU コアに DMA コントロー 
ラや割り込み コントローラな どの周辺回路 
を内蔵した V 820, 100 MHz の動作が可能な 
V 830 があります。また，オブジェクト互換 
ではありませんが， ロード/ ストア命令を16 
ビット長にし，組み込み制御用の命令を追 
力！]した V 850 というプロセッサもあります。 
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•攀傘拿寧 

CLR に同じ 

NEGX 

O-DO-X - DO 


CLR に同じ 

NOT 

〜 DO — DO 

-••00 

CLR に同じ 

AND 

SO 八 DO — DO 

-♦*00 

Dn 

(An) 

2 

12 

2 

12 

2 

20 





(An) + 

2 

12 

2 

12 

2 

20 





-(An) 

2 

14 

2 

14 

2 

22 





dl6(An) 

4 

16 

4 

16 

4 

24 





d8(An,Rn) 

4 

18 

4 

18 

4 

26 





Abs.W 

4 

16 

4 

16 

4 

24 





Abs.L 

6 

20 

6 

20 

6 

28 




Dn 

Dn 

2 

4 

2 

4 

2 

8 




(An) 


2 

8 

2 

8 

2 

14 




(An) + 


2 

8 

2 

8 

2 

14 




-(An) 


2 

10 

2 

10 

2 

16 




dl6(An) 


4 

12 

4 

12 

4 

18 




dl6(PC) 


4 

12 

4 

12 

4 

18 




d8(An,Rn) 


4 

14 

4 

14 

4 

'20 




d8(PC,Rn) 


4 

14 

4 

14 

4 

20 




Abs.W 


4 

12 

4 

12 

4 

18 




Abs.L 


6 

16 

6 

16 

6 

22 




#lmm 


4 

8 

4 

8 

6 

16 

ANDI 

即値八 DO — DO 

-••00 

#lmm 

Dn 

4 

8 

4 

8 

6 

16 





(An) 

4 

16 

4 

16 

6 

28 





(An) + 

4 

16 

4 

16 

6 

28 





-(An) 

4 

18 

4 

18 

6 

30 





dl6(An) 

6 

20 

6 

20 

8 

32 





d8(An,Rn) 

6 

22 

6 

22 

8 

34 





Abs.W 

6 

20 

6 

20 

8 

32 





Abs.L 

8 

24 

8 

24 

10 

36 


即値八 CCR — CCR 

串 * 4 •♦拿 

#lmm 

CCR 

4 

20 

- 

一 


( 特権)即値八 SR -> SR 


#lmm 

SR 

- 

4 | 20 

- 

OR 

SOVDO -* DO 

-**00 

AND に同じ 

ORI 

即値 VDO -* DO 

-**00 

ANDI に同じ 


即値 VCCR — CCR 


#lmm 

CCR 


|20 

- 

— 


(特権) 即値 VSR -* SR 


#lmm 

SR 

_ 

4 

20 

- 

EOR 

Dn@DO - DO 

-”00 

Dn 

Dn 

2 

4 

2 


2 

8 





(An) 

2 

12 

2 

12 

2 

20 





(An) + 

2 

12 

2 

12 

2 

20 





-(An) 

2 

14 

2 

14 

2 

22 





dl6(An) 

4 

16 

4 

16 

4 

24 





d8(An,Rn) 

4 

18 

4 

18 

4 

26 





Abs.W 

4 

16 

4 

16 

4 

24 





Abs.L 

6 

20 

6 

20 

6 

28 

EORI 

即値 ㊉ DO — DO 

-“〇〇 

f^NDI に 同じ 


命令 

機 能 

フラグ 

XNZVC 

so 

DO 

| Byte j Word | Long | 

■ 撕相秘濯嫌^免 | 


即値 ㊉ CCR -> CCR 
( 特権 ) 即値 ㊉ SR — SR 


#lmm 

#lmm 

CCR 

SR 

3 

20 I 

- 

一 

- 

4 

20 

ASL 

DO を左へ SO 回算術シフト 


Dn 

Dn 

2 

6+2n 

2 

6+2n 

2 

8+2n 


/SO が即値のとき ，\ 



#lmm 


2 

6+2n 

2 

6+2n 

2 

8+2n 


[ ばシフト回数各 8 ' 

I 


一 

(An) 

- 


2 

一 12 

- 



^DO が Dn 以外のとき , j 

1 



(An) + 

- 


2 

12 

- 



\ シフト回数 =1 ノ 




-(An) 

一 


2 

14 

- 







dl6(An) 

- 


4 

16 

- 







d8(An,Rn) 

- 


4 

18 

- 







Abs.W 

- 


4 

16 

- 

- 


( クロック数の n はシフト回数） 



Abs.L 

- 


6J 

20 

- 


ASR 

DO を右へ SO 回算術シフト 

…0* 

ASL に同じ 

LSL 

DO を左へ SO 回論理シフト 

♦♦*0* 

ASL に同じ 

LSR 

DO を右へ SO 回論理シフト 

…0* 

ASL に同じ 

ROL 

DO を左へ SO 回口ーテート 


ASL に同じ 

ROR 

DO を右へ SO 回口ーテート 

•"0* 

ASL に同じ 

ROXL 

〇〇 ^ 左--卜 

…0* 

ASL に同じ 

ROXR 


…0* 

ASL に同じ 

BTST 

〜 （ DO の第 SO ビット ）- 

-> Z 

-- «— 

Dn 

Dn 

一 



2 6 






(An) 

2 

8 


- 


- 






(An) + 

2 

8 


- 

- 







-(An) 

2 

10 


- 

• 







dl6(An) 

4 

12 


- 

- 







dl6(PC) 

4 

12 


- 

- 







d8(An,Rn) 

4 

14 


- 








d8(PC,Rn) 

4 

14 


• 

- 







Abs.W 

4 

12 


- 

• 







Abs 丄 

6 

16 

- 

- 

- 

- 





#lmm 

Dn 

_ 


- 

4 | 10| 






(An) 

4 



- 

- 







(An) + 

4 

12 


- 

- 

- 






-(An) 

4 

14 


- 








dl6(An) 

6 

16 


- 

- 

- 






dl6(PC) 

6 

16 


- 

- 

- 






d8(An,Rn) 

6 

18 


- 

- 







d8(PC,Rn) 

6 

18 


- 

- 

- 






Abs.W 

6 

16 


- 


- 






Abs.L 

8 

20 


- 


- 

BSET 

〜 （ DO の第 SO ビット） 

^1: 

一 •-- 

Dn 

Dn 

- 


- 

中 8 


1 — DO の第 SO ビット 




(An) 

2 

12 


- 

- 







(An) + 

2 

12 


- 

- 







-(An) 

2 

14 


- 


- 






dl6(An) 

4 

16 


- 


- 






d8(An,Rn) 

4 

18 


- 


- 






Abs.W 

4 

16 


一 


- 






Abs.L 

6 

20 


- 

- 

- 





#lmm 

Dn 

- 


- 

4 叫 






(An) 

4 

16 


- 

- 







(An) + 

4 

16 


- 


- 






-(An) 

4 

18 


- 


- 






dl6(An) 

6 

20 


- 


- 






d8(An,Rn) 

6 

22 


- 


- 






Abs.W 

6 

20 


- 


- 






Abs.L 

8 

24 




- 

BCLR 

〜 (DO の第 SO ビット） 

_ 


Dn 

Dn 



- 

1 2 |ミ 10| 


t) - DO の第 SO ビット 




(An) 

2 

12 


- 


- 






(An) + 

2 

12 


- 


- 






ベ An) 

2 

14 


- 


- 






dl6(An) 

4 

16 


- 


- 






d8(An,Rn) 

4 

18 


- 

- 







Abs.W 

4 

16 


- 

- 







Abs.L 

6 

20 


- 

- 






#lmm 

Dn 

- 


- 

1 中 4| 






(An) 

4 

16 


一 

- 

- 






(An) + 

4 

16 


- 


- 






-(An) 

4 

18 


- 


- 






dl6(An) 

6 

20 


- 


一 






d8(An,Rn) 

6 

22 


-I 


- 






Abs.W 

6 

20 


-| 

- 







Abs.L 

8 

24 




- 

BCHG 

〜 （ DO の第 SO ビット） 


— •-- 

Dn 

Dn 

- 


- 

~2~ 

[K 


〜 （ DO の第 SO ビット） 




(An) 

2 | 12 


-一 

L^J 
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命令 

機 能 


フラグ 

QH 

DO 

Byte 

Word 

Long 1 


XNZVC 

oU 

Len 

Clk 



Len | Clk 





Len | UK 


DO の第 SO ビット 



(An) + 

2 

12 



- 





-(An) 

2 

14 








dl6(An) 

4 

16 



- 





d8(An,Rn) 

4 

18 



- 





Abs.W 

4 

16 



一 





Abs.L 

6 

20 



— 




#lmm 

Dn 

- 



4 |^12 





(An) 

4 

16 



一 





(An) + 

4 

16 



- 





-(An) 

4 

18 



一 





dl6(An) 

6 

20 



— 





d8(An,Rn) 

6 

22 



- 





Abs.W 

6 

20 



— 





Abs.L 

8 

24 



- 

ABCD 

SO+DO+X -> DO 

•U*U* 

Dn 

Dn 

2 

6 



- 


(2 進化 10 進加算） 


-(An) 

-(An) 

2 

18 



一 

SBCD 

DO-SO-X — DO 


Dn 

Dn 

2 

6 



- 


(2 進化 10 進減算） 


-(An) 

-(An) 

2 

18 



- 

NBCD 

0-DO-X -> DO 

* u * u * 

- 

Dn 

2 

6 



- 


(2 進化 10 進符号反転） 



(An) 

2 

12 



- 





(An) + 

2 

12 



- 





-(An) 

2 

14 



- 





dl6(An) 

4 

16 



- 





d8(An,Rn) 

4 

18 



- 





Abs.W 

4 

16 



一 





Abs.L 

6 

20 



- 

Bcc 

条件 = 真： PC+d PC 


— 

d 

2 

浓 

4 


- 


/ クロック数は， ^ 

| Byte Word 
条件 = 真：|〇 10 

\ 条件 = 偽： 8 \2! 










DBcc 

条件=偽 ： Dn-I -> Dn; 
Dn 本 - 1 : PC+d -* PC 

— 

Dn 

d 



4 


一 


/ クロック数は， ^ 
条件 = 真 ：12 

1 Dn=-I : 14 
\Dn^-l : 10 1 

1 

1 









See 

条件 = 莫： $FF -> DO 


一 

Dn 

2 

糸 



一 


条件 = 偽： $00 — DO 



(An) 

2 

12 



一 





(An) + 

2 

12 



一 





-(An) 

2 

14 



一 





dl6(An) 

4 

16 



- 


/Dn のクロック数は,、 




d8(An,Rn) 

4 

18 



- 


条件 = 真： 6 

1 



Abs.W 

4 

16 



- 


\ 条件 = 偽： 4 1 




Abs.L 

6 

20 



- 

BRA 

PC+d -> PC 


- 

d 

2 

10 

4 I 

| 10 

- 


JSR 


RTS 


TRAP 


TRAPV 


CHK 


RTE 


RESET 


STOP 


NOP 


実効ア KU ス 


PC -> -(SP); 
実効アドレス -* 


PC 


(SP) + -> CX^(SP) + -> PC 


(SP) + 


PC 


例外処理 


V=l :例外処理 

( 例外発生時はクロック数 34) 


Dn<0 または Dn>SO : 
例外処理 


/ 例外発生時のクロック \ 
数は ;& 記の値に 30 を 
\力瞋した値 ノ 


( 特権 ) 例外処理か％復帰 


( 特権 ) リセット • ラ < ン 7 )アサート 


( 特権 ) 即値 — SR ： 実^#止 


•UUU 


#Vector 


#Vector 


Dn 

(An) 

(An) + 

-(An) 

dl6(An) 

dl6(PC) 

d8(An,Rn) 

d8(PC,Rn) 

Abs.W 

Abs.L 

#lmm 


(An) 
dl6(An) 
dl6(PC) 
d8(An,Rn) 
d8(PC,Rn) 
Abs.W 
Abs.L 


(An) 

dl6(An) 

dl6(PC) 

d8(An,Rn) 

d8(PC,Rn) 

Abs.W 

Abs.L 


Dn 


#lmm 


20 


34 


20 


132 


cc : HI 

- D>S ( 符号無比較） 

EQ - 

D=S 

CC 

- D2S ( 符号無比較） 

NE - 

D 衣 S 

LS 

- DSS ( 符号無比較） 

P し - 

DS0 

CS 

- D<S ( 符号無比較） 

MI - 

D<0 

GT 

- D>S ( 符号付比較） 

VC - 

才 ー バ ーフロー なし 

GE 

- D2S ( 符号付比較） 

VS - 

才ーバーフローあり 

し E 

- D ざ S ( 符号付比較） 

T - 

常に真 

し T 

- D く S ( 符号付比較） 

F - 

常に偽 


(参考) B 8030の拡張機能 


•アドレッシング 

(a) インデックスのスケーリング 
インデックス付きアドレスレジスタ間接，イ 

ンデックス付き PC 相対形式で，インデックスレ 
ジスタに I, 2, 4, 8 のスケール指定ができる。 
インデックスレジスタにスケール値をかけた値 
がインデックスとして使われる。 

(b) l6/32 ビットディスプレースメント 
インデックス付きアドレスレジスタ間接，イ 

ンデックス付き PC 相対形式で，ディスブレース 
メントに従来の 8 ビットだけでなく， 16/32 ビッ 
卜の値を使うことができる。 

(c) メモリ間接形式 

メモリ上のデータを実効アドレスとする形式 
が追加された。正確には，メモリ上のデータに 
インデックスやディスプレースメントを加算し 
た f 直を実効アドレスとすることもできる。 

•拡張命令 

(a) DIVS, DIVU, MULS, MULU 

32 ビット演算をサポート。除算では DIVSL, 
DIVUL 命令の追加もある。 

(b) BRA, Bcc, BSR 


32 ビットデイスプレースメントをサボー トし， 
メモリ空間のどこにでも分岐できる。 

(c) LINK 

32 ビットデイ スプレースメ ントを サボー トし， 
大きな口ーカルエリアの確保ができる。 

(d) CMPI, TST 

デステイネーシヨンに PC 相対アドレッシン 
グをサポート。 

(e) CHK 

デステイネーシヨンにイミデイエイト値アド 
レッシングをサポート。 

(f) BTST 

ロングワードサイズを サボート。 

(g) RTE 

割り込みスタックフレームに対応する。 

籲追加命令 

(a) BFCHG, BFC し R, BFEXTS, BFEXTU, 
BFFFO, BFINS, BFSET, BFTST 

ビットフィールドを操作する。 

(b) DIVSL, DIVUL 
32 ビット除算。 

(c) RTD 

リターンと 同時にスタ ック 中の パラメータ 割 
り当てを解除する。 


(d) EXTB 

バイトサイズからロングワードサイズへの符 
号拡張。 

(e) PACK, UNPK 

アンパック BCD — パック BCD の変換。 

(f) CMP2, CHK2 

それぞれ CMP, CHK と同様の機能だが，上限値 
と下限値で比較を行うもの。 

(g) MOVE from CCR 

68030 では MOVE from SR は特権命令になっ 
ているので，ユーザーモードで CCR の値を得た 
い場合はこの命令を使う。もっとも， Human68k 
上では ユーザーモー ドで MOVE from SR を実行 
すると， MOVE from CCR に書き換えて再実行し 
てくれる。したがって， CCR の値を得たいときに 
は MOVE from SR を使えば， X68000 でも X68030 
でも動作するブログラムを書くことができる。 

(h) TRAPcc 
条件付きトラップ。 

⑴その他もろもろ 

拡張されたレジスタに対する命令や，マルチ 
タスク環境で使う命令などがある。特別なこと 
をするのでない限り使うことはないだろう。 


特別付録 MC68HC000 命令表 SS 








































































八ードコア 3 DI クスタシー(第 16 回) 


SIDE A 

エンジンと!|_茱 

Tan Akihiko 丹明彦 

エンジンから出力された力はどのよラにして駆動系へ伝えられるのか 
まず，基本的な仕組みとエンジンの過渡特性について解説し 
エンジン出力を有効利用するためのトランスミツシヨンも追究していく 


車ゲー厶とレースシ5ユレーシヨンと 


こすりつけていればとりあえず周回を重ねられる。 
そして上級者コースは複_なコースレイアウトとチ 
ヤレン ジングなコーナーの連続で，腕に覚えのある 


ナムコの 「エースドライバー」 は，ある意味で私 
がずっと待っていたゲームである。というのは，「リ 
ッジレーサー」の 3 D エンジンを 使ってフォーミュラ 
マシンの レースゲームを 作ればきっと かっこいいに 
違いないと，「リッジレーサー」を初めて見たとき か 
ら考えていたからである。 

で，初級者モードでプレイしてみると，このゲー 
ムが 「ウイ ニン グラン」でな く 「ファイナル ラップ」 
の客層を想定しているとわかる。ハンドルを無造作 
に切っても曲がっていけるし，順位を落としたとき 
の強烈なスピードァップも印象的である0ただ，よ 
り上級向けのモードでは車の挙動がシミュレートし 
ているという話なので，ちゃんと「ウイ ニン グラン」 
からのファンの受け皿も用意していると見ていいだ 
ろう。ゲームとしての評価は，十分に走り込んでか 
らにしたい。私はけっこフ気に入った。 

ところで，「エースドライバ、 一」 と「テ、、イトナ USA 」 
を比べると，両者の難易度設定には明確なポリシー 
の違いがあることがわかる。 

「エースドライバー」は車の挙動によって難易度を 
つけている（サーキットはどの難易度でも共通だ)。 
生のフォーミュラ マシンを いきなり操れるわけがな 
いので，初級者モードでは適度なァシストを入れた 
り限界特性を上げたりして難易度を下げる。それで 
は物足りないプレイヤーには，少しのミスも許さな 
い敏感な特性の車を用意する。ちょっと意地悪く見 
れば「ウイニングラン」の反省が生きているという 
ことなのだろう。 

対して「デイトナ USA 」 は，3種類の コース レイ 
ァウトで難易度を調節している。車の挙動特性はど 
の難易度でも共通で（たぶん），かつ非常にァクが強 
い。簡単にいえば，曲がりにくい車である。初級の 
オーバルコースはコーナ リングがへ夕でも車を壁に 


プレイヤーに挑戦しているのである0 


個人的に，車 ゲームは 車の挙動の「思いどおりに 
ならなさ加減」を制御するのが楽しいものであるべ 
きだと考えている。それを実証し，フツーの（車ゲ 
ーム マニアでない）人たちに気づかせたのが「リツ 
ジレーサー」であり，「デイトナ USA 」 なのではなか 
ろう力、。「エースドライバー」はそうした要素を残 
し，かつ甘口な側面ももっているということで悪く 
ないデザインだと思う。「デイトナ USA 」 がストイツ 
クなだけに余計そう感じるのかもしれない。 

それではこの原稿が書き終わったら「エースドラ 
イバー」にもお金を注ぎ込むことにしよう。 


今回 lix ンジン屋さん 


最近は横内氏がサスペンシヨンのシミュレーシヨ 
ンに，例によって妥協を許さぬ姿勢で取り組んでい 
る。そこでシャシー周りは彼に任せることにして， 
私はエンジンに手をつけてみようかと思う。 
エンジンの仕事は，力学の基本中の基本， 


F =ma 

の F を生み出すこと。と書けば単純そうだし，事実 
これだけ知っていればそこそこリアルな車の運動は 
作れるものである。もちろん，エンジンの出力が F 
に直結するわけではない。空気抵抗などの走行抵抗 
やタイヤのグリップなどを考慮に入れ，十分に気を 
使ったモデルを立てなくてはならない0 

今回は直線運動について考察したい。車の挙動は 
あらゆる要素が複雑に絡み合っているので，コーナ 
リングまでいっぺんに考えると混乱のもとになるか 
らである。たとえばコーナリング中はタイヤの摩す察 
力のうちトラクシヨンに使える部分が減少するので， 
直線を走っているのと同じつもりでアクセルを開け 


66 


Oh!X 1995.2. 






SIDE 


るとホイールスピンが起きやすくなる。 

直線運動ということは，いわゆるゼロヨンとかド 
ラッ グレース のような運動しかできないわけだが， 
これはこれでなかなか深いもののようである。 

卜)1^7曲線の罠 

車（実物ね）のカタログというものはけっこう謎 
である。 スポーツカーと 呼ばれている車はもちろん， 
もう少しおとなしめの車でも，カタログにはまず例 
外なく載っているものがある。それは「エンジン性 
能曲線」だ（図1)。これを見ながら，何千 rpm のと 
きに軸トルタが何 kg * m になるの力 1 ,中回転域はい 
まいちだが回せば気持ちよ〈走りそうだな……など 
と思って購入を決定するューザーがどのくらいいる 
だろうか 0 レース 車両の ベース カーならともかく， 
乗用車はカタログスペックよりも実用回転域で選び 
たいものだ。それにやはり実際に運転してみなくて 
はわからない。 

車の選び方はさておき，エンジン性能曲線はある 
エンジン回転数に対応する出力「そのもの」を表し 
ているわけではない。わかりやすい例を出すと，ア 
クセルをそっと踏んで加速するのと思いきり踏んで 
加速するのとでは，加速の様子がまったく異なるは 
ずである。これは，ある瞬間の車速が同じであった 
としても，次の瞬間の車速が両者で異なるといい変 
えることができる。これはその瞬間瞬間の加速度す 
なわちエンジン出力が違うと解釈すべきだろう。も 
っと極端な例ではエンジンブレーキ。アクセルを離 
すと減速する状態だが，アクセルを離している状態 
での2000卬 m とアクセルを踏んでいる状態での2000 
rpm は，同じ回転数でもエンジン出力が異なるので 
ある（図2)。 

エンジン性能曲線は，「アクセル全開 かつ 最大負 
荷」のときに各回転数でのエンジン出力をグラフに 
したものである。また過渡特性は基本的に考慮され 
ていないと考えるべきだろう。たとえばエンジン回 
転数を上げるためには，それだけの仕事をしなくて 
はならない。対して，性能曲線に現れるのはエンジ 
ンの純粋な出力である。テストベンチやシャシーダ 
イナモなどで測る，あくまでも性能の目安である。 

本当の走行性能は，エンジンの可動部分や車体の 
軽量化なども含めて総合的に評価しなくてはならな 
い。とはいえ，シミュレーションではある程度理想 
的状況を想定したり，簡単なモデルを立てたりして 
もかまわないだろう。 

話が脇道にそれっぱなしだが，実は，アクセル開 
度が何％のときにエンジン出力がその回転数での最 
大出力のどの程度になるかという計算のしかたがよ 
くわからないのである。アクセル開度とは要するに 


エンジンに送り込むガソリンの量であるから，エン 
ジン出力がアクセル開度に比例すると決めても支障 
はないのだろうと思う力 ? ，それほど自信はない。要 
はハーフアクセルとアクセル全開とエンジンブレー 
キが表現できればいい。しかし，たとえばハーフア 
クセルで巡航している状態からアクセル全開にした 
場合の加速や，アクセル全開の状態からハーフアク 
セルに戻したときのエンジンブレーキなども考える 
と，それほど単純ではない。エンジンの過渡特性に 
ついて定量的に議論した資料があるといいのだが， 
意外に見かけない。 

トランス5ッジヨン 

さて，エンジンの出力は直接タイヤに伝えられる 
わけではない。オーソドックスなマニュアルトラン 
スミッションの車では，エンジンの出力はクラッチ 
を介してトランスミッションへ伝えられ，ドライバ 
一の選んだギアに従った減速比で回転数を落とされ 
る。その回転はファイナルドライブギアに伝えられ， 
図1エンジン性能曲線 



軸トルク 
[k g • m ] 



エンジン回転数 [ rpm ] 


図日同じエンジン回転数でも速度変化は異なる 


速度 
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八ードコア 3 DI クスタシー(第 1 B 回) 


その減速比でさらに落とされた回転数で駆動輪を転 
動させる（図3)。 

減速させる理由は，回転数を落とす代わりにより 
大きな駆動力を得ることにある。極端な話，エンジ 
ンにタイヤを直結したら，走ることはおろか，発進 
することも難しいに違いない。 

そして，トランスミッションに複数のギアがあっ 
てドライバーがそれを選択する理由は，常にエンジ 
ンの出力のおいしい部分を使うためにある。仮にギ 
アが1速しかない場合を考えてみよう。まず，最高 
速が 180 km / h になるようにギア比を決めたとする 
と，減速比は小さくなり，そのかわり十分な駆動力 
が得られなくなる（図4⑴）。つまり発進がしんどい 
(5 速発進を考えてみるといい）。逆に，発進が楽な 
ようにギア比を設定する（図4⑹）と,100 km / h に 
も達しないうちにエンジンがレブリミットに当たっ 
てしまうので最高速が伸びないはずである （1 速だ 
けで高速道路を走り続けることはできるのだろう 
か)〇 

そこで，複数のギアを用意して走行中に切り替え 
られるようにすると，力強い発進と高速度での巡航 
が両立するわけである。それぞれのギアは，できる 
だけエンジン出力の高い領域を使えるように設定す 
る（図4 ( iii ))。 

もっと極®にして，トランスミッションを10速と 
か20速にすればいいという考え方もある。こうすれ 
ば，かなり ピーキーな 特 it のエンジンを作ってもハ。 
ヮーバンドを キープす ることは可能た^しかしこれ 
は2つの理由からうまくいかない。ひとつは，ドラ 
イバーの負担がとても増えること。それこそ，タコ 
メーターを睨みっぱなしで，ドライビングに集中で 
きないだろう。もうひとつはもっと深刻な問題で， 
ギアチェンジの際にはいったんクラッチを切らなく 
てはならないので，その間は駆動力を失うのである。 
ふだん車を運転していて，変速する瞬間に軽く減速 
したようなショックを感じることがあるが，これが 
図3マニュアル車の構造（概念図） 


そうである。 

この対策として，セミオートマチックトランスミ 
ッションを導入してクラッチを自動制御するとか， 
ドライバーの変速ミスをカバーするようにエンジン 
回転数を自動制御するとか，トルク切れの発生しな 
いトランスミッションを開発するとか，いっそのこ 
とフルオートマチックトランスミッシヨンにする， 
などの手法が存在する。 

そして，いわば究極的な姿として，無段変速とい 
うものがある（図4 ( iv ))。 要は，車速に応じて減速比 
を連続的に変化させ，あらゆる速度域で常にエンジ 
ンの最高出力を使うことを可能にしている。少し前 
にある F -1 チームが導入しようとしていた CVT がこ 
れである。ちなみに F -1 の規則では，トランスミッシ 
ョンは4速から7速までと決められているため，こ 
のシステムの導入は無理のようである。それに，こ 
の理想的なトランスミッションには重大な欠点があ 
る。それは面白くないということである。なぜなら， 
エンジン回転数が一定になってしまうからである。 
どの速度で走っていても，常にエンジンはその出力 
がピークになる回転数をキープしているのである。 
たいていのドライバーはエキゾーストノー トである 
程度は速度を測っていると思われるが，この情報が 
まったく失われるのである。これは運転しにくいし， 
車を操縦しているという感覚を著しく欠くだろう。 

方針 

今回は諸々の事情でプログラムが間に合わなかっ 
たので，方針を示すにとどめる。 

まず エンジン。 基本的には，アクセル開度と現在 
のエンジン回転数から，次の瞬間の状態を加速か現 
状維持か減速か決める。 

ただ，過渡的な挙動については注意深くプロダラ 
ムする必要がある。私は一度，「発進できない車」を 
作った こ とがある。つまり，「クラッチを切る 一> エン 


___圖^ 



エンジン 


ファイナルドライブギア 
クラッチ トランスミツシヨン 
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ジン回転数を上げる—クラッチをつなぐ—加速が不 
十分—車速〇->エンジン回転数〇 — エンスト」とい 
う，非常に情けないサイクルから脱出できなかった 
のである。これは，半クラッチを導入するだけでは 
不十分らしく，エンジンに「粘り」とでもいうよう 
なものを導入することで解決した。 

トランスミッションは，基本的に4速から7速の 
セミオートマチックにする予定。クラッチはプログ 
ラム上はそれほど難しくないが，入力系のハードウ 
ェアが大変だろう（半クラッチの感覚がきちんとつ 
かめること，かつクラッチを切らないとシフトでき 
ない仕組みにするのが大変)。 

賢い フル オー トマ チックはぜひともやってみたい0 
基本的な戦略は，ギアチェンジしたほうが大きな駆 
動力を得られると判定されればギアチェンジする。 
この機構は，常にアクセルをベタ踏みにしているよ 
うな状況では非常によ〈動作する。ただし，ハーフ 
アクセルの状態や，エンジンブレーキ中，または通 
常のブレーキングでもよいが，単純に駆動力が最大 
となるギアを選んでいればよいというものでもない 
状況も存在する。そのあたりは，ドライバーの意志 
をなるベく汲み取る仕掛けが必須となる。 

そしてフルオートマチックがうまくいけば，セミ 
オートマチックのときでもドライバ'一のアシストを 
する シス. テムを組み込める。たとえば，シフトダウ 
ン時にはオーバーレブが起こりやすいが，その場合 
はシフトダウン操作を拒絶するシステムがあると， 
特に初心者向けには有効だろう。もちろんそのシス 
テムを切ればエンジンブローも起こりうるわけだ。 
スポーツ 走行ではシフトダウン時にエンジンブレー 
キを避けるためにアクセルを煽る操作があるが，こ 
れもやろうと思えば可能になる。 

ぉゎりに 

昨年の暮れに三菱から出た FTO は，いわゆるオー 
トマ車でありながら，セミオートマチックトランス 
ミ ッショ ンを備えており，それが スポーツ 走行が可 
能なレベルで使いものになるようである0個人的に 
はシフトのアップとダウンの方向がアーケードゲー 
ムによくあるものと逆だというのと，デザインがち 
ょっと趣味に合わない（どうして国産車は特にリア 
の処理がいまいちなのだろうか）のだが，近いうち 
に各社ともこの種のセミオートマを装備した車が出 
そろってくるのではないかと期待している。免許を 
取ってから半年以上経つが，まるで運転していない 
ので，こういうクラッチがなくても変速が楽しめそ 
うな車は歓迎なのである。 

今回は能書きばかりになってしまった。能書きに 
終始すると，どうも構想が大きくなりがちなので， 


せめてできるだけできそうな範囲で書いてみた。 

世の中の流れは速いのに，こんなテイタラクで情 
けない力 ? ，半端なものは出せないし，第一ごまかし 
て 作った プログラムでは解説も書けないということ 
で，ご容赦いただきたい。それではまた次回。 

図4トランスミッション 



( i ) 最高速度が出るように減速比を合わせる 

駆動力 



速度 [ km / h ] 


( ii ) 発進できるように減速比を合わせる 

駆動力 

[kg f ] 



速度 [ km / h ] 


(i i i ) 5 速トランスミッション 

駆動力 

[ kgf ] 



速度 [ km / h ] 


( iv ) 無段変速 トランスミッション 
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今回はゲームとユーティリティとツールが 1 本すつです。ゲームは X-BASIC で書 
かれていますが，なかなか高速です。 U ストのスブライト定義部分はほかのツール 
を使って自分でキヤラクターを作ることも可能ですので，試してみて<ださい。 




(で)のショートプロぱ一てい 
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設定が大事! 


ども一っ。「スピード」って映画を見てき 
たんですが，いや〜すごいスリルがあって， 
時間が経つのを忘れるぐらいの傑作であり 
ました。いや，まじで。 

バスに爆弾が仕掛けられていて，スピー 
ドが時速50マイル（アメリカの映画だから 
ね。時速 80 km くらいかな）より遅くなると 
爆発しちゃうっていう設定なんです。それ 
で，私もバスによく乗るもんだから「うわ 
一，俺が乗ってるバスに仕掛けられたらや 
だな 一， これ」とか思ってしまいました。 
そんな状況の中で,バスは渋滞や赤信号（当 
然か），乳母車を押してるおばちゃんが道路 
を渡ってくる，道路がなくなる，などの場 
面に遭遇しながらも走っていくわけです。 
本当によくもまあってくらい次から次へと 
困ったことが起こって，思わず手に汗握り 
締めて見てしまいました。 

あとで冷静に考えたら「ここまでできね 
一よ」と思うような手段で危機を乗り切っ 
ているんですよ。だけど，映画を見てるとき 
って夢中だし，なにより「うわ一，いやだな 
一 j と思っている時点で，こっちは映画に 
完全に入り込んじゃってるんですよ。 

なんともうしましようか，最初に現実感 
があると思わせたら，もう勝ちですね。そ 
のあとどんな非現実的なこと力す起きても信 
じちゃうん:^もん。そういえば，なにかの 
本にも「嘘をつくときには本当のことも一 
緒にちりばめよ」って書いてあったような 
気がするし（どこに書いてあったんだ，そん 
な11しいこと）。つくづく，エンタテイメン 
卜を作るときの設定の大切さを思い知らさ 
れたような気がしましたです，はい。 

あ〜，この本が出ているときもまだ上映 
してるといいなあ。本当におすすめですよ 
7 〇 Oh!X 1995.2. 


ん〇 


FUNC = MUSICZ 


ビ=)ビ=)八:3乗リ 

では，今月最初のプログラムにまいりま 
しよう。 作者の佐怒賀さん日く「ピコピコ 
の極致に達しているのではないかと自負し 
ております」だそうです。 X - BASIC 用のピ 
コピコカーゲームで， RACER . BAS です。 


FUNC = XSPRITE 

という行を追加してセーブします。それか 
ら BASIC を起動すれば OK です。で，リスト 
1を間違いなく打ってセーブすれば準備は 
終わり。ちなみに1800行から先はスプライ 
卜の定義ですので，打ち込むのがめんどう 
た寺という方は DEFSPTOOL . BAS (標準で 
ついてくるスプライトエディタ）で適 S な 



どうぞつ！ 

RACER.BAS for X-BASIC 

(要 Z - MUSIC , XSPRITE . FNC , 
ジョイステイツク） 
神奈川県佐怒賀英一 

このプログラムは X - BASIC 用ですが ，X 


スプライトパターンを描いてセーブしたも 
のを代わりにくっつけると楽ですよ。 
さてさて，でもって遊び方。 

あなたはひとりフリーウェイをドライブ 
していました。そのとき，どこからともな 
く 4台のマシンがバ、トルをしながら近づい 


- BASIC のほかに Z - MUSIC と1994年10 てきて，あなたはそれに巻き込まれてしま 


月号の付録ディスクに収録された XSPRIT 
E . FNC が必要になります。まずは， 
A>ZMUSIC 

などとして Z - MUSIC を常駐させておいて 
ください。それから BASIC で Z - MUSIC と 
XSPRITE . FNC が使えるように設定します。 
設定するには BASIC . X の入っているディ 
レクトリ（ふつうは BASIC 2 という名前に 
なっていると思います）にある BASIC.CNF 
というフアイルをエディタで読み込んで， 



RACER.BAS 


いました。助かる道はただひとつ，65536 km 
逃げきれば，4台のマシンは耐えられなく 
なり爆発します。 

マイカーを操るにはジョイスティックを 
使ってください。マイカーは前後左右（とい 
うか，前後はスピードのアップダウンなん 
でしようけど）に動くことができます。う 
~む，なかなかおもしろいぞ，これは。 

ドライブしている最中に暴走族の走って 
る中に巻き込まれてしまったら？ や一， 
想像するだけで恐ろしい事態でありますね。 
実は，この原稿，夜のファミレスでお茶を 
飲みながら書いています。ここってホット 
ドリンク飲み放題，ティーバック取り放題 
なんです。だもんで，いま飲んでいるのは 
ティーバックを片っ端から使って作ってみ 
たお手製十六茶……うう，苦くて臭いよ〜。 
話がそれましたが，ここの前の国道も暴走 
族がよく走ってるんですよ，パラリラパラ 
リラ鳴らしながら。もともと，暴走族の人 










たちって一般の車を巻き込まないようにし 
てるみたいだから，実際にはまずないんだ 
ろうけど，あの列の中に巻き込まれてしま 
っ たら…… 。 そんな現実感と現実にはあり 
えないことがいろいろまじった感覚が，ゲ 
ームをおもしろくしてるのかもしれません0 
なんて無理矢理前フリとこじつけてみたん 
ですがいかがなものでしようか？ 

まあ， Z - MUSIC , XSPRITE , ジョイステ 
ィツクと揃えるものが多いけど，なかなか 
グッドなゲームだと思います，はい。 

光撕は芸術な晰！ 



2本目のプログラムは Windows のスク 
リーンセーノぞ一などにもある，レーザー光 
線のようなラインが転がっていく， C 言語 
で作るラインアートです。どうぞっ！ 
LINEART.X for X 680 x 0 

(要 GnuC コンパイラ） 
秋田県笠原仁 
このプログラムは C コンパイラの ソース 
リストの形で書かれています 0 GnuC コン 
パイラと libc を用意してください。それか 
らリスト2を LINEART . H という名前で， 
リスト3を LINEART . C という名前で保存 
します0それができたらコンパイルです。 
A>gcc lineart.c -0 - iomit-frame 
-pointer - unline-functions 
-liocs -ldos 

で，コンパイルに成功すると LINEART.X 
がカレントディレクトリに作成されます0 
実,行はコマンドラインから， 

A>LINEART 

とすると，ラインが残像つきで転がってい 
くさまがスクリーン上で展開されます。 
ESC キーか スペース キーを押すと終了です0 
う一む，ラインアートですね。それ以上 
でもそれ以下でもなくて，それしか表現の 
しようがありませんね。 

なんとなく DDA (画面上にラインを描く 
ためのアルゴリズムのひとつです）を作っ 
てみたら，できてしまったそうで，リストを 
見ると画面にラインを引くのは IOCS にまか 
せて，ラインの移動に DDA を使っているみ 
たいですね0でもよく見ると スーパー バイ 
ザ モー ドに入って自分で GVRAM いじっ 
てるような気もするし。 

作者の笠原さん日く 「 volatile をなくして 


IOCS コールを正規のものに変更すれば XC 
にも移植できると思います j だそうなので 
……。いろいろ試してみたら，なんとか動 
きました。 

まず， _ iocs _???? というやつの _ iocs _ の部 
分を削除して????の部分を大文字に変え， 
」ineptr を LINEPTR , _fillptr を FILLPTR 
にします。それから， volatile を無効にする 
ために define でリストのコメント行のよう 
に定義します 0 実をいうと私の場合 「 vola ¬ 
tile 」 ってなにかよく わかってないのですが 
……。これで実行するとなんかちょっと変。 
ある点の座標がまったく変わらないのです。 
そこで，リスト10行目のコメントを有効に 
してください。とりあえず，これで動きま 
す。本当はもっとまともな方法があるんで 
しょうけど . 。 

なんか，私のプログラム能力の低さをさ 
らけだしてしまったかもしれないですね。 
もうしわけない。 



LINEART.X 


<n ： \BRS!C\PUDIO.fM：> 



•パ し P 2， P 5) 


h ::: Y « 11¢? 

w … 7 し 
<3-.^^ ：' P0.P1 

■.ニー 

，り馕… なし 


FNCVIEW.BAS 


■ FNC 它見よう 

さて，今月最後のプログラムですね 〇 x - 
BASIC 用の外部関数フアイルの情報を引 
き出す， FNCVIEW . BAS です。どうぞっ！ 


してもかまいません。 

実行すると，外部関数ファイルのインフ 
オメー ションテーブルの情報や登録されて 
いる外部関数名，引数，戻り値などが表示 
されます。最初のインフォメーションテー 
ブルの情報は， 



FNCVIEW.BAS for X-BASIC 

神奈川県野田敏之 

まず，リスト4を打ち込んで，セーブし 
てから RUN で実行します。すると， 

「外部関数フアイル名を入力して下さい」 

と表示されるので， 

A : ¥ BASIC 2¥ AUDI 0 .FNC 


x 一 imt .. •〇 
x run …X 
x end …X 

というふうに表示されます。これは BASIC 
終了時などに実行されるルーチンの有無を 


というように，ファイル名を入力してくだ 表示するもので，「〇」ならあり，「 X 」な 
さい。ファイル名の拡張子 (. FNC ) は省略 らなしです。続いて関数名，引数，戻り値 
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などの It 報です。たとえば， 


sd loc ( Pl , P 2, P 3) 


P 1 … 

…1バイト符号なし整数 

P 2 … 

…省略可能な4バイ 

卜符号つ 

き整数 



P 3 … 

…省略可能な4バイ 

卜符号つ 

き整数 




戻り値なし 

のように表示されます。最初に関数名，次 
に引数の型，そして最後に戻り値の型が書 
かれています。 

リスト1 RACER •曰 AS 


こいつはいいかも！ 

実は，この原稿を書くときに（今月はネタ 
ばらしばっかりだな），最初の RACER . 
BAS で XSPRITE . FNC を使っていたので 
すが「あれ，この関数ってどういうパラメ 
ータだったっけ？」ということがあって， 
ちようどそのときに FNCVIEW を使って 
探したのです。まあ，10月号を見ればいい 
んだろうけど，私の部屋ってば散乱しまく 
っていて（というか床に散らばった本がす 
でに10センチくらい堆積している），10月号 


も当然行方不明でありまして……わっはっ 
は。だから，原稿を書くときはわざわざフ 
アミレスに 行ってたりするんですね。だっ 
て机の上もいろんなものに占拠されていて 
キーボードを置くスペースないですし。本 
当はオンラインヘルプでもついてると楽な 
んでしようけどね。 

さて，今月はこれにておしまい。私はち 
よいと休暇を利用してこれから香港へ行っ 
てきます。またなんかしいおみやげを探 
してこなきやだな。んでは，あでゆ〜 ☆ 


10 key 6 , "screen 1 f 3,1, l"♦chrS( 13 )rcolor 7 
20 randomize(atoi(rights(times,2))«10) 

30 screen 0,1,l,1 ： m_tnit() ： sp_init():sp_xinit() : ap_di3p(l) 
40 console ,,0 ： window!0,0,511,511) 

50 iat my,km,hkm,w,x,y,f,a f teki,lol,ay=511 
60 for m= l to 8 ： o_alloc(m,1)：n assign(m,in) : next 
70 dim char v(4,l0)s{ 


130 m fmvset 
140 m~trk( l, *'«lvl5o5Qk35 c8r8c2ic4 M ) 

150 n~trk(2. ,, ®lvl5o4®k55 e8r8e2&e4 H ) 

160 m trk(3,-«lvl5o5®k35 g8r8a2ig4 M ) 

170 m trk(4, M ®lvl5o4®k55 a8r8a2&a4 M ) 

180 n tpk(5, M «lvl 51404 ccc8cd+d8dc8c>b8<cl M ) 

190 m_trk(6,"dlvl5l16e8.dddcccddde8.dddcccceg<cl M ) 

200 /» シ•シ， イト•ウ ハン イ 

210 apage(0):f111(0,0,51 1,511 ,0) ： fill( 111,16, 163,240,1) 

220 roadviewU 

230 /< sprite_pattern 

240 sprite_pat() ： scprint() 


830 break : endswitch 
840 endfunc 
850 func movecar() 
860 switch sy 
870 case 379 
880 case 259 
890 case 175 


80 

20, 

10, 2, 

7, 

0 t 

28, 

〇 , 

1. 

0, 

0, 

〇 , 

900 

case 103 

90 

20, 

12, 8, 

9, 

15, 

43, 

0, 

2, 

0, 

2, 

〇 , 

910 

teki=int(rnd()*8)+1 ： tekicar() : break 

100 

23, 

3, 8, 

8, 

10, 

40, 

0, 

1, 

0, 

0, 

〇 , 

920 

endswitch 

110 

20, 

7, 3, 

8, 

1, 

0, 

0 ， 

1, 

0, 

0, 

〇 , 

930 

endfunc 

120 

2, 

7,15, 

3, 

0, 

0, 

〇 , 

〇 , 

0, 

0, 

01 

940 

func tekicar() 


950 switch tekL 
960 case 1 ： cl() : break 
970 case 2 ： c2() : break 
980 case 3 ： c3()：break 
990 case 4 ： c4() : break 
1000 case 5 :c5{) : break 
1010 case 6 ： c6() : break 
1020 case 7 ： c7():break 
1030 case 8 ： c8() : br^ak 
1040 endswitch 
1050 endfunc 
1060 func gameover{) 


250 while 1 

260 /* sprite_pattern_set 

270 for 1=0 to 9 : sp_move(i,,,i):next 

280 sp loc(0, 128, 127):sp loc(1,128,143):sp_hang(0 t 1,0,16 
290 sp~loc(2, 111,500) ：sp loc(3,111,500):sp_hang(2,3,0,16 
300 sp loc(4, 128,500) ：sp loc( 5 ,128,500 ) : sp_hang (-l, 5.0,16 
310 sp_loc(6, 145,500) ：sp loc(7,U5,500) ： sp_han«(6,7,0,16 
320 3pIloc{8, 163,500) ： sp_loc(9, 163 ,500) ： sp.hang(8,9,0,16 
330 /# シ * シ》 stick on 
340 sp_3tkon(1,0,1,1) 

350 / 拿ア， */ ハンチイ 

360 for i=2 to 9 : sp_hgadd(0,i)：next 
370 3p_hitrng(0 f 4,4,12,28) 

380 sp_hiton(0,0) /»:sp_hitoff(0) 

390 sp slon(0) 

400 while 10101 
410 lol=xstrig(1,0) 

420locate 11,5 ： prinf'ROAD RACER" 

430 locate 10,10 ： print"PUSH A START" 

440 gscrl() : wait( 100 ) 

450 endwhile : lol=0 
460locate 11,5:print" 

470locate 10,10:print* 1 
480 while w<>1 : assp_hit(0) 

490 kmprintU 
500 movecart) 

510 switch a：print a 


520 case 2 
530 case 3 
540 case 4 
ooO case 5 
560 case 6 
570 case i 


580 case 8 


590 case 9 

600 w=l ： my=l：endswitch 
610 gscrl() 

620 endwh Lle 


630 w=0 : km=0 
640 gameover() 

650 endwhile 

660 end ハ ""“"*……*""""""""… 


Score., 
print** Okra" 
print M HlScore" 
print" 0km" 


670 func scprint 
680locate 0,5 ： print" 

690locate 0,6 
700locate 0,0 
710locate 0,1 
720 endfunc 
730 func kmprint() 

740 1 : locate 0,6 ： print usir\g"a 孝 # ;km 

750 if km>hkn then hkm=km 

760 locate 0,1：print using M *s*#akra"；hkra 

770 switch km：case 65535 ： w=l 


780locate 9 , 12 : print 1 * You are lived::" 

790 for i=l to 4:sp_move(i*2,,,101:next 
800 for l to 4 : sp_move(i*2fl,,,ll)：next 
810 m_playl6) : wait{ 25000 ) : sp_off(2,9) : my=0 
820locate 9,12 rprint" 


1070 locate 11 ， 10:print.’Game Over!!" 

1080 ap_stkoff(l) 

1090 If my=l then ( 

1100 m_play(5) 

1110 locate 9,11:print..You are dead!!" 

1120 ap_movo(0, f ,10):sp move(1,,,11) ： ny=0 ) 

1130 sp_slidep(2,111,0,1500) 

1140 sp_siidep(4,128,0, 15001 
1150 sp sildep(6,145,0, 1500) 

1160 ap slidep(8,163,0, 1500) 

1170 walt( 1000) ：sp off(2,9) 

1180 sp slidev(2,0,-32,16) 

1190 sp_alidev(4,0,-32,16) 

1200 ap_slidev(6,0,-32,16) 

1210 ap_slidev<8,0,-32,16) 

1220 wait(20000) ： 3p_on(2,9) 

1230 locate 11•10:print" ” 

1240 locate 9,11:print" " 

1250 endfunc 

1260 func wait(wa ； int) 

1270 for l to wa:next 
1280 endfunc 

1290 func roadvtew( ) ft 卜•ウロ ヒ•置ウカ * 

1300 int i,j 

1310 vpage(2) : apage(1) 

1320 palet(l,hsv( 111 ， 21 ,31)) 

1330 palet(2 t hsv(20 > 5,l3)) 

1340 palet(3,45530) 

1350 palet(4,65535) 

1360 palet(5, 31000) 

1370 fill(0,0,255,511,1) 

1380 fUU64,0,192,5 11 ， 2 > 

1390 fill(62,0,95,511,3) 

1400 fill(162,0,194,511,3) 

1410 for i=0 to 5000 

1420 pxO=int(rnd()*33)+l:pxl=px0+62:py1=Int(rnd()*511) 
1430 pset(pxl•py1•rnd()*15):pset(pxl+99,py1,rnd()*15) 
1440 next 

1450 for 1=1 to 26 

1460 fill( 110, 0 + j, 112, 10 + j,4) 

1470 flll( 127,0 +j,129,10+j,4) 

1480 fill(U5.0+J, 147, 10+j,4) 

1490 J = j4-30 ： next ： j = 0 

1500 symbol(202,0, *E.S SOFT",1,1,0,6,01 
1510 symbol U96, 15，.. f at. aGAME" , I, l, 0,6,0 ) 

1520 endfunc 

1530 func gscrl()/* 5 フクスク a - ル 

1540 home(1 1 0,sy):sy=sy-12 
1550 If sy<0 then sy=511 
1560 endfunc 
1570 func cl() 

1580 sp_slidep{2. 111,240, Int(rnd()*lOO)t20) 

1590 m_play(1» 

1600 endfunc 
1610 func c2() 

1620 sp_slidep(4,128,240 t int(rnd{)#100)+20) 

1630 ro_play(2) 

1640 endfunc 
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► 私も自動ドアが開けられません。しかたがないのでドアの前でジャンプしています。と 
ころで，この前，私の通う大学が例のアポなし番組に出たらしい。しかし，目的の教授は 
留守でした。 辻義憲 (22 ) 千葉県 
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func c3() 

ap_slidep(6, 145,24 0,int(rnd()*100)t20) 
m_play(3) 
endfunc 
func c4() 

ap_slidep(8,163 ,240 ,int (rndO* 100 )+20) 

m_play(4) 

endfunc 

func c5():sp_3lidep(2,111,16,int(rnd()*100)+20) : endfunc 
func c6() ： sp_slidep(4,128,16, int(rnd{)*100)+20) : endfunc 
func c7() ： sp_alidep(6,145,16, int(rnd(>• 100 > + 20 > : endfunc 
func c8(} ： sp_8lidep(8,163,16,int(rnd(}* 100 い 20 > : endfunc 
func sprite_pat{) 
dim int palT(15)={ 

♦<M 985,65473,65535,38053,63,63489,2047 ,34177 ,48623,53185, 
1 ,65535}: for k=0 to15:sp_color(k,pall(k),1) : next 
dim char sp( 2oo ) 


+0 
+0 
+ 0 
♦0 
♦0 
♦ 0 
♦ 0 
+0 
+0 
♦ 0 
+ 0 
♦ 0 
+ 0 
+ 0 
+0 
3P = 
+0 
+ 0 
+ 0 
♦ 0 
+ 0 
+ 0 
+ 0 
+ 0 
+ 0 
+ 0 
♦ 0 
+ 0 
+ 0 
+ 0 
+ 0 
+ 0 
8P 
+ 0 
+0 
♦ 0 
+0 
+0 
+0 
+0 
♦ 0 
♦ 0 
+ 0 
♦ 0 
+0 
+ 0 
+ 0 
♦0 
+ 0 
8P = 
♦ 0 
♦0 
+ 0 
♦0 
♦ 0 
+ 0 
+0 
♦ 0 


0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

0| ： ap_def(0,sp,l) 

0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

0) : sp_def(1,sp,1) 

0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

0} : 3p_def{2,sp,l) 


0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

0} ： sp_def(3•sp, 


0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

0) ： sp_def(4,sp f 1> 
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： sp_def(5,ap,1) 


: sp_def{6,sp,1) 


: sp_def{7,sp ( 1) 


0 , 0 , 0 . 

0 , 0 , 


0,0 


0 , 0 . 0 . 

0 , 0 , 


,10,3,3,3,3 


10,10,10,10 
, 10,10, 10,0 
10, 10,10，10 
0,0 
0, 


10 , 10,0 

,3,10,10,0,0,0 


10. 10.10.3.3.3.3.10.10.10 

10.9. 10. 10.3.3.10.10.9. 10 

10.9.9.10.10.10.10.9.9.10 
10,9,9, 10, 10 ， 10, 10,9,9, 10 


,0 

t 0 t 

10 , 

9,9,10,10,10,10,9,9,10,0,0,0, 


,0 

,0, 

10, 

10,9 •10, 10,10,10,9, 10, 

10,0,0, 

,0. 

,0 

,0, 

10, 

10,10,10,10, 10,10,10,1' 

0,10,0, 

,0,0, 

,0 






,0 

,0 

,10 

,10 

, 10,10, 10,3,3, 10, 10,10 

,10,10, 

,0.0. 

,10,10,10,10,10,3,3,3,3,10,10,10,10,10,0, 


10, 5 ， 10， 10 

10,5,5,10,10 

10,5,5,5,5 


3,3, 
10，10 
5 


0 . 0 , 

0, 

0 , 0 , 


0, 

0, 

0, 

0):sp_def(8,sp,l) 


10,10,10,9,10,10,10,10,10,10,9,10,10,10,0, 


3,3,10,10,5,10,0, 
10,10,10,10,5,5,10,0, 
5,5,5,5,10,0, 


3460 

♦ 0，10 

1 , 10 , 

5 

, 5,5 


• 5 , 5 , 10 , 1 ( 

3470 

+ 0，0 

10,10 

, 5,5 


, 5 , 10 , 

10 ,( 

3480 

t 0 ,O 

0 

10 , 

10,1 

10 , 10 , 10 

, 10,10 

,10 

3490 

4 - 0,0 

0 

e 

4 

, 0,0 

0 , 0 , 0 , 0,4 

, 0 , 0,0 

, 0 . 

3500 

3510 

+ 0，0 
sp =( 

0 

0 

0 

, 0,0 

0 ， 0 , 0 , 0，0 

, 0 , 0,0 

, 0 } 

3520 

+ 0,0 








3530 

♦ 0，0 








3540 

+ 0,0 

1 

0 

0 

, 2,0 

0 , 0 , 0 , 0,0 

, 0 , 0,0 

，〇 , 

3550 

+ 0，0 

1 

0 

0 

• 0,0 

0 , 0 , 0 , 0,0 

• 0 , 0,0 

, 0 , 

3560 

+ 0,0 

1 

1 

0 

• 0,0 

0 , 0 , 0 , 1,0 

• 0 , 0,0 

, 0 , 

3570 

+ 0,0 








3580 

♦ 0,0 








3590 

+ 0,0 

1 

0 

0 

, 0,0 

1 ， 1 ,. 1 ，し 1 

, 1 , 0,0 

, 0 , 

3600 

+ 0,0 








3610 

♦ 0,0 








3620 

+ 0,0 

0 

2 

0 

, 1,0 

0 , 1 , 0 , 0,1 

, 0 , 0,0 

, 0 , 

3630 

+ 0，0 








3640 

> 0,0 

0 

0 

1 

, 0,0 

0 , 1 , 0 , 0,1 

, 0 , 0,0 

, 0 , 

3650 

+ 0,0 

0 

1 

0 

, 0,0 

0 , 0 , 0 , 0,0 

，〇 , 0，0 

, 0 , 

3660 

+ 0,0 

0 

0 

0 

, 0,0 

0 , 0 , 0 , 0,0 

, 0 , 0,0 

，〇 , 

3670 

3680 

+ 0,0 
sp =( 

0 

0 

0 

, 0,0 

0 , 0 , 0 , 0,0 

, 0 , 0,0 

, 0 } : 

3690 

+ 0,0 








3700 

+ 0,0 








3710 

♦ 0,0 








3720 

+ 0,0 

0 

0 

0 

, 1,1 

0 , 0 , 0,0 , 0 

, 0 , 0,0 

9 0 f 

3730 

♦ 0,0 








3740 

♦ 0,0 

0 

e 

0 

, 1,1 

0 , 0 , 0 , 0,0 

, 0 , 0,0 

，〇 , 

3750 

♦ 0,0 

0 

0 

0 

• 1,1 

0 , 0 , 0 , 0,0 

, 0 , 0,0 

, 0 . 

3760 

♦ 0,0 








3770 

♦ 0,0 

0 

0 

0 

9 0 9 0 

0 , 0 , 2 , 0,0 

9 0 , 0 .0 

, 0 , 

3780 

+ 0,0 








3790 

♦ 0,0 








3800 

+ 0,0 

0 

0 

0 

, 0,0 

0 , 0 , 0 , 0,0 

, 1 , 1,0 

, 0 , 

3810 

+ 0,0 

0 

0 

0 

, 0,0 

0 , 0 , 1 , 1,1 

, 1 , 0.0 

• 0 , 

3820 

♦ 0，0 

0 

0 

0 

, 0,0 

〇 , 〇 , 1 ， 1，1 

, 0 , 0,0 

, 0 , 

3830 

♦ 0,0 

0 

e 

0 

,0,0 

0,0,0,0,0 

,0,0,0 

, 〇 , 

3840 

3850 

+0,0,0 

endfunc 

0 

0 

,0,0 

0, 0,0, 0,0 

，〇 ,0,0 

,0} : 


0} ： 3p_def(10,sp,l) 


0} ： sp_def(11,sp,1) 


_ SEGE SATURN, PlayStation とその他のソフトなどで，1力月で20万円以上使ってい 
た。パソコンが1台買えたのに。 佐藤剛（17>埼玉県 


(で）のショートプロぱ一て t 
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U スト 2 LINEART.H 


1 

/* ラインアート用へヴダ*/ 



19 

2 




20 

3 

/* DDA ルーチン分枝フラグ*/ 



21 

4 

typedef enum { 



22 

5 

X_EQ_Y. 



23 

6 

X_GL_Y, 



24 

7 

8 

X^LT.V 
)DDA^FLAG ； 



25 

26 

9 




27 

10 

/* 点のヮーク携造体 •/ 



28 

11 

typedef struct ( 



29 

12 

short wx ； 

ハ 

DDA X 幅*/ 

30 

13 

short wy; 

/* 

Y 幅*/ 

dda チン分フラグ •/ 

31 

14 

DDA_FLAG DF ； 

/* 

32 

15 

short X; 

ハ 

点 X 

33 

16 

short Y ； 

/« 

点 Y 座樣 */ 

34 

17 

short e ; 

い 

DDA ワーク*/ 

35 

18 

short XEND; 

ハ 

終点 X 座«拿/ 



short YEND ； 
short zx ； 
short zy; 

} LINE_ART_POIST ； 

/» ディレイワーク*/ 
typedef struct { 
short x; 
short y ； 

J LINE_DERAY ； 


/* HSV /\ •レツトワーク檐造沐 */ 
typedef struct ( 

unsigned short c : 
unsigned short wL; 
unsigned short bl; 
I HSV_TYPE ； 


い Y 拿 / 

/* DDA X 座樣播分 1 か 
/* Y 座 tf 增分 1 か 


リスト ; B LINEART-C 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 
23 
26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 


62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 
87 


tinclude <atdio.h> 

参 include <stdlib.h> 

孝 include <iocslib.h> 

#include <doslib.h> 

#include ,, lineart.h , * 

/* XC の人はコメント行を有効にして， IOCS コールを変更してください */ 
/* *define volatile */ 
static HSV_TYPE Spal[l5 )； 

/* 次の行はお i じない*/ 
l* static HSV TYPE gpal2[15]; */ 
static LINE DERAY dl[4H15); 
static LINE_ART_POINT po[4 ]； 
static struct _lineptr lp; 
static struct _fillptr fp; 
static int pal; 

static void disp_akip() 


int ssp ； 
char vola 


tile *mfp = (char * >0:ce88001; 


ssp s _iocs_b_auper(0>; 
while ?!t(tmfp) k 0x10)> 

while ( ( *mfp) St 0x10) 

_iocs_b_auper(ssp); 

return ； 

\ 

static void pal_set{int pal) 

( 

int i; 

ford = t;i < 16; i + +)( 
gpal(i].c ： pal : 

«pal[il.wl= 0?clf ； 
gpalCiJ.bl={(i-1)* 2>+l ； 
_ioca_gpalet(i, _iocs_havtorgb(gpal[i1. 
gpalfi].wl, 

2pal[ij.bl ))； 

) 


88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 


44 


131 

• } 


45 

return ； 

132 



46 

) 

133 

return ； 


47 


134 

) 


48 

static void con lnit() 

135 



49 

( 

136 

static void 

line_draw() 

50 

int i; 

137 

{ 


51 


138 

inti; 


32 

_iocs_crtmod(4 )； 

139 



53 

_iocs_j_cIr_on{); 

140 

fp.xl = 

0 ； 

54 

_ioc3_crtmod(256+4 )； 

141 

fp.yl= 

0; 

55 


142 

fp.x2 = 

511; 

56 

return ； 

143 

fp.y2 = 

511; 

57 

\ 

144 

fp.color = 0 ； 

58 


145 

_iocs_fill(4fp )； 

59 

static void po init:" 

146 



60 

{ 

147 

for < i 

=14; i >= 0 

6t 

int i ； 

148 

lp. 

xl = dltOlti) 


0 ； 

rand() X 512; 


rand() % 512 ； 
0; 


for(i 3 0;i < 4; i++ ) { 
po[i].X = rand() X 512 ； 
po[i1.Y = rand (丨 X 512; 
awitch(rand() X 4)( 
case 0: 

po(i].XESD 
po[i].YESD 
break ； 
case 1 : 

pofiJ.XEMD 
po[LJ.YEND 
break ； 
case 2 : 

pot L).XESD = 511 ； 
po[i] .YEND = rand" X 512 ； 
break ； 
case 3 : 

po[i).XEND = rand(> % 512 ； 
po 【 iJ.YESD = 511 ； 
break; 

) 

po(iJ.wx = abs(po[iJ.X - po[L J.XEMD) : 
po[ i j .wy = aba ( po[ i 1.Y - pot i j . YEN*D ) ； 
if ( po[ i ] . wx =s po( i) . wy-) 
pofiJ.DF = X_EQ_Y ； 


74 Oh!X 1995.2. 


149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 
.174 

► 「パックランド」で， 
ンプだったと思います。 


else if ( po[iJ.wx > po{iJ.wy 
po[i].DF = X_GL_Y ； 

else 

po[iJ.DF = X LT Y ； 
if ( po[i].X < potiT.XEND ) 
po[i].zx =1; 

else 

po[il.2X = -l; 

If ( po[i].Y < po[i].YEND ) 
po[i].zy =1 ； 

else 

po[i].zy = -l ； 
if ( po[i1.wx > po[i].wy ) 
po[iJ.e = po 【 ij•wx / 2; 

else 

po ⑴ .e = po[i1.wy / 2 ； 


static void dl init() 

{ 

int i,j ； 
for ( i = 0; 


15; i++) 
for ( J = 0; j < 4 ； j++ ) 
dltjltij.x = po[i].X; 
dl[J](i].y s po け】 .Y; 

} 


static void dl_set() 

{ 

tnt i ， J; 

0 ； 


i + .) { 

for { j = 13; j >= 0 ； j-- 
dlUHJ + i] = dltiJtj ]； 
dlUHOJ.x = po[l] .X ； 
dl[ij[0].y = potil-Y; 


1 本目 


2 本目*/ 


i—) 

lp.yl = dl[0J[i].y 
lp.x2 = dl{ll(i].x 
lp.y2 : dltlHil.y 
lp.color =15 - i 
lp.linestyle = Oxffff ； 
iocs line(&lp) : 
lp.xl~= dl[1Hi].x 
lp.yl=dill][i].y 
lp.x2 = dl[2][i].x 
lp.y2 = dl[21 【 il.y 
Lp.color =15 - i ； 
lp.linestyle = Oxffff ； 

_ioca_line(&lp) : 
lp.xl=dl[2J[i].x ； /* 3 本目 */ 
lp.yl = dlt2][i].y 
lp.x2 = dl[3][ij.x 
lp.y2 = dlt3][ij.y 
lp.color = 15 - i; 
lp.linestyle = Oxffff ； 
iocs line(41p>; 

Ip.xl=dl[3}[ij.x ； /♦ 4 本目 《/ 
lp.yl=dl[3][i].y 
lp.x2 a dl(0][i].x 
lp./2 = dl[01[i].y 
lp.color = lo - i; 
lp.linestyle = Oxffff ; 

バスの 2 階への乗り方は，確か，バスのギリギリ手前で垂直ジャ 
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175 ： 

176 ： 

177 ： 

178 ： 

179: 

180 ： 

181 ： 

182 ： 

183 ： 

184 ： 

185 ： 

186 ： 

187: 

188 ： 

189: 

190 ： 

191 ： 

192 ： 

193 ： 

194 ： 

195: 

196 ： 

197: 

198 ： 

199 ： 

200： 

201： 

202： 

203 ： 

204: 

205 ： 

206 ： 

207 ： 

208: 

D )( 
209: 
210： 
211： 
212： 
213 ： 
214 ： 
215 ： 
216 ： 
217 ： 
218 ： 
219 ： 
220： 
221： 
222： 
223 ： 
224 ： 
225 ： 
226 ： 
227 ： 
228 ： 
229 ： 
230 ： 


iocs line(&lp) : 

) 

return ； 

1 

static void DDA() 

( 

int i; 


for( i ： 0 ； i < 4 ； i++ ) { 


switch(po[i1.DF) { 
case X_EQ_Y: 

po[i].X = po{i].X + po[i].zx ； 
po[iJ.Y = pot L J.Y + po(i].zy; 
break : 

case X_GL_Y : 

pofi1•e = po(i].e - po(i).wy; 
potil.X = po[il.X pol il.zx ； 
if ( po(il.e < 0 ) { 

po(i].e = po[i].e + po(i].wx; 
poti].Y = po ⑴ .Y ♦ po[i]. 2 y; 


break; 

case X_LT_Y ： 

po 【 i】.e = po 【 il.e - po(i].wx ； 
po[i].Y = po[il.Y ♦ po(i].zy ； 
if ( po[i| .e < 0 ) { 

po(1].e = po[i].e + po[i1.wy; 
po[i].X = po[i].X + po[il.zx; 


break; 

) 

if ( po[iJ.X == po[i].XEND po[i].V 




po(i].VEN 


switch<rand{) X 4){ 
case 0: 

po[iJ.XEND = 0 ； 

poti].VEND = rand() X 512 ； 

break ； 


po[ij.XEND = rand() X 512; 
po(i].VEND = 0; 
break ； 
case 2: 

po(i].XESD = oil ； 
po[i].VEND = rand() X 512 ； 
break; 
case 3: 

po[ i ] .XE.VD = rand( J % 512 ； 
po[i].YEND = 5tl ； 
break ； 

I 

po(i] .wx = abs(po[L].X - po[i|.XEMD) : 
po(i] .wy = abs(po[il.V - po [ i | . YE.VD ) ； 
if ( po(i].wx == potiJ.wy ) 
pofil.DF = X_EQ_Y ； 


231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 


else Lf ( poti].wx > po(i|.wy ) 
po[i].DF = X_GL_Y ； 

eLse 

potij.DF = X LT_Y ； 
if ( po[L).X < po(l].XEND ) 
po(i].zx =1; 

eLse 

po[i].zx =-1; 
if ( po[i].Y < po[i].YEND ) 
poti].zy =1 ； 

else 

potil.zy = -l ； 
if ( po 【 11•wx > po(iJ.wy ) 
po 【 11• e = po [ i ] . wx / 2 ; 

else 

po[iJ.e = po[il.wy / 2 ； 


250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 
238 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 
6) & 32) 


void main(int argc, char « «argv) 

{ 

int ap,vp,i,pal ； 

coa_init(J; 
po_init(); 
dl_init() : 
ap s 0; 
vp = 2 ； 
pal= 0 : 

_iocs_apage(ap )； 

_iocs_vpage(vp); 

_iocs_b_curoff() : 
while( (( iocs bitsnst 0) i 2 )== 
== 0) ) { ~ 


0) ((_iocs_bitsna{ 


267 ： 

disp_skip () ； 


268 ： 

pal_set(pal ) ； 


269: 

line drau(); 


270 ： 

for( i = 0 ； i < 20 ； i++) l 

/• "i < 20” の 20 を增 « 


すると一度に移勘するドット数が 2 わる */ 


271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 


DDA() 

} 

dl_set() ; 

ap={ap==0);. 

vp=(vp==l) *2+( vp==2)* 

pal++ : 

if ( pal > 191)pal 
_iocs_apaffe(ap )； 
_iocs_vpage(vp); 

) 

_iocs_b_curoa ()； 


0 ； 


リスト 4 FNCVIEW • 巳 AS 


1/• X - BASIC 用外フ r イルビユアー 

2 /« 1994.10.31 by SODA Toshiyuki 

3 /• 

10 error offiscreen l,1,l,1 : console 0,31,0 

20 str token,fna,inf table(7)=(init ","x run ” 

30 ,"x end "，"x ays .Vx brk .V.x Ctrl d..，..x resl ” 
40 , , 'x_rea2 n ) 

50 int fno(2),da(9) t param,sc,fse 

60 int parID( 16-»-4 )=(1,2,4,8 , JcHl112 , &H 14 , &H18 ,&H3F, &H32 
70 ,&H37,&H34,&H54,&H81,&H82,&H84,&H88 
80 ,4H8000,iH8001,&H8003,tHFFFF) 

90 atr parData( 10)(48], parSTR( 16i-4 ) [ 48 ]：( 
loo "3 バイト浮 ®/ •• 4 バイト ? ？ ^) き sar, 
lio ..i バイト汗号なし！ rn.i ， • 文字列 ". 

120 ••浮助小数点型のデータ部のポインタ”， 

130 "int 型変数のデータ部のポインタ"， 

140 "chargS 数のデータ部のボインタ”， 

150 "文字列 S3S： のデータ部のポインタ"， 

160 " 1 次元 (すべての ”... 1 次元 (intg> ”， 

17〇 M i^a^i int 型， C h ar 型 >，•• 

180 ••lyDCflyi (charS) •.••，2妨聊 （charg) ••• 

190 •.省略可能な 8 バイト浮動/ J' 数点型織' 

200，.省略可能な4バイト符号つき锁”， 

210"省略可能な L バイト时なし！! ar , 

220 ••省略可能な文字^'" 8バイト浮砂】、辦型実数，.， 

230 ” 4 バイト??^〇き fifi" , 列"，••なじ • 1 

240 /* - 

250 repeat 
260 repeat 

270 print "外部 M 数フ r イル名を入力して下さい 

280 input fna:print " 

290 until fna<>”.. 

300 fno (1)sfopen( fna，’•！•"） : f no ( 2 ) = fopen ( fna + " . fnc" , "r M ) 

310 if fno(1)*fno(2)=l then ( 

320 print fna; ~ か•オーブン出来ません••： p_buttonU 

330 } 

340 until fno(l)*fno(2)<>l 

350 /* —-- - 

360 fno(0)=fno(1)*fno(2) #-1 

370 fseek(fno(0),&H40,0) : fread(da,10,fno(0)) 

380 cls:color 7 : print " (**; fna ; '* ) M :color 16 : print M ":ac:2 

390 for i=0 to 7 

400 print in し tablet i ； 

410 fseek{fnoTo),4H40+da(i),0) 

420 if fgetc(fno(0))=4H4E and fgetclfno(0))=4H75 then ( 
430 print "X" ： p_buttoa()J else { 

440 print "0":p but ton 《 > 

450 ) 

460 next 

470 faeekt fno(0),4H40+da(8),0) 


480 print M - 

490 p buctont) 

500 /* - 

510 repeat 
520 repeat 

530 tokenschrS(fgetc(fno(0)I)：print token ； 

540 until tokens"*' 

550 if fgetc( fno( 0))00 then ( 

560 tokens" '* : fse=fseek( fno( 0 ) , - l,1) 

570 | 

580 fseek(fno(0),4H40+da(9 ),0) : da(9)=da(9)^4 
590 fread(da,1,fno( 0) ) : fseek( fno( 0 ) ,&H40-t>da( 0) ,0) 

600 print ; : j:0 
610 repeat 

620 i = 0:param= faetc(fno(0))*256:param=paramofgetc(fno(0) 

630 repeat 

640 if parID{i い param then ( 

650 parData(j)sparSTRti) ： jsj+l:i=21} else { 

660 i=i+l 

670 ) 

680 until i=21 

690 until param>&H 100 
700 if j>l then ( 

710 for i=0 to j-2 : print "P" ;chrS (iH30+i :next 

720 print chrS (JtHID) ； M ) " ： p_button( ) | else ( 

730 print n )": p_button() 

740 ) 

750 print ”"：p but 匕 on<) 

760 for i=0 to j-2 

770 if j>1 then { 

780 print.. P" ;chrS (&H30+i | •••**; pa rDataU> 

790 p button!) 

800 ) 

810 next 

820 print ”"： p_buttonU : print " 庚り a... M ； parData( j-l ) 

830 p button() 

840 p?int -- 

850 p_button() : fseek(fnol0),fse,0) 

860 until tokens"'* 

870 fcLoseall(J : end 

880 /« - 

890 func p_button() 

900 sc:sc+l 

910 if sc=30 then (color 6 

920 print - Hit any key ! - 

930 while inkeyS< 0)s"" : endwhile:locate 0,30 

940 print M " 

950 locate 0,29:color 16 ： sc=0 

960 J 

970 endfunc 


►•付録 CD - ROM 。 俺はやってほしいと思う。大容; fit の必要な動№1関係で ( D 5 GA ?)。 

古味： ft 徳(21> 來京都 （で)のシヨートプロぱ一てい 75 
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白鳥の湖 

第 E 幕第10曲「情景：モデラート」 

Doi Atsushi 土井淳史 


先々月号で「狙い目 J と書いたせいかどうかクラシック曲が続きます。今月の曲は美 
しい旋律のバレエ音楽ですが，苦難の恋の物語なのでバレンタインデーには聴かない 
ほろがいいかも（7)。ぼかの2曲も難しい表現に挑戦したなかなかの力作です。 


潮風がしみるぜ 

1 曲目は ゲーム 「サムライ スピリッツ」 
から「男節日（覇王丸)」です。なんと内蔵 
音源用です。演奏には PCM8.X と 「 Z - 
MUSIC システム ver.2.0 」 に付属の AD 
PCM データが 必要です。リスト 1 の 曲デー 
夕とリスト 2 の PCM 定義ファイルの両方 
を入力し， PCM 定義ファイルのほうは 
ZPCNV で ZPD にしてくだ'さい。 ZPD は 270 
K バイトを超える大きさなので，メモリや 
ディ スタの空き容量に注意してください。 

この曲は和太鼓と三味線の二重奏で，純 
和風の楽曲です。こういう，楽器の音色自 
体を楽しむような楽曲をコンピュータミュ 
ージッタで作るには，かなり高度な技術と 
アレンジセンスが要求されます。それを久 
保本氏は，なんと内蔵音源を駆使して見事 
に実現してくれました。曲調に合わせて 
刻々と変化するテンポ，テンションを，妥 
協することなく再現しており，このこだわ 



サムライスピリッツ 
YS Oh!X 1995.2. 


りが単なる音素材であった AD PCM の三 
味線に命を与えています。惜しむらくは， 
リリース音がないことですね。まあ，これ 
はハードの制約ですからどうしようもない 
のですが。高速フレーズのときは複数チヤ 
ンネルで交互に発音するなどして工夫すれ 
ば，もっとよかったと思います。 

途中でくじけそうになった，とコメント 
にはありましたが，努力が実って掲載です。 
これからも，こういう難しい曲への挑戦を 
続けてくださいね。 

ポップな曲調にそっこん 

2番目に紹介するこの曲の作者，大河原 
氏は，満開製作所のディスクマガジン「電 
脳倶楽部」のオープニング曲の常連さんで 
す。しかし，同誌ではどちらかといえば CG 
コーナーの 常連というイ メー ジのほうが強 
いという人もいるかもしれません。そんな 
マルチ クリエ ータの 彼が，この Oh!XLIVE 



in に投稿してきてくれました。 

曲はカシオペアの 「AFTER SCHOOL 」 ( 
13枚目（オリジナルとしては11枚目）のアル 
バム 「 HALLE 」 に収録されています。 

この曲のイントロは，テレビ「志村けん 
のだいじようぶだあ」のクイズの コーナー 
の フアンフアーレと して使われていました, 

誰も覚えていないかもしれませんが . 。 

覚えている私のほうが変という話はさてお 
き，これ以外にもいろんなテレビ番組で使 
われていましたので，カシオペアフアンな 
らずとも，聴けばきっと「あ，どっかで聴 
いたことあるう」と思うはずです。 

カシオペアの曲はリードをギターがやる 
ことが多いので，これをコンピュータミュ 
ージッタでそれらしく演奏するのはたいへ 
ん難しいのです。そのせい力、，同じフュー 
ジョンバンドでも，コンピュータでそれな 
りに表現できるサックスなどをリードに使 
う T - SQUARE のコピー データの ほうが力 
シオペアよりたくさん出回っています。し 
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/Play data set 

/ 拿， * M•l•l 聿 ••l 拿 M • 拿 2 • 本拿拿 •• 本 • 專 3 拿 • 拿 ••♦ 象專 • 拿 • ，拿 •• 拿 5 ♦•• ，拿，#•車 

/三〇右 K ^)— 

(tl) »1 〇 314 q8 v9 [do] tlOO 

(t1)r32a2&a8a•a•a.aaa8••a8.a8 t120al6|:6a24:|al6a.r2.a..al6a. 

(tl)tl26rlr8a8a8aaatl26<dd>a8<d8>a 1128a8a8at130<d>atNO<d>a 
(tl)tl80a8a8tl80atl95<d>t200at210<d>t220a 
(tl)t230a8a8t250at260<d>t270at28O<d>t290a 
(tl)t305a8a8a<d>a<d>a a8a8a<d>a<d>a 

(11)t306a8a8a<d>a<d>a a8a8a<d>tt<d>a 1305a8a8a<d>a<d>a 
(tl) tl20rl6al6a.. rlrt150aaaatl80aat210at230at250at270at290a 
(11)I300aat302aaaat305aaaaaaaa<def | : 5fl2al2f12e:|d>a< ffe2fa<d 
(tl ) eeeeeeeeeeeeeeddl2el2dl2>b-b-12<dl2>b-I2aal2b-12a!2f 
(tl)fl2al2fi2eel2fl2el2ddefab-<defaafl2al2n2e 
(tl)f2dde2Ae8f I2al2f 12e8f2dde2 | :8fl2al2fl2e ： |dc4>b-2a2b-2a< 

(t1)eeeeeefb-8a8fa8f8ef8e8ddl2el2dl2>b- a2ufel> 

(tl)b-<deb-fde2>b-<deb-fl2al2fl 21102 

(11)>b-<deb-fdegab-<dab-fel2f12e12d>b-a2 

(tl)<b-8b-8b-b-f12al2fl2ede2f8a8fedd8e8>b-a 

(tl)ab-<de>b-<fl2al2fl2eel2fl2el2dl f2ddel 

{tl)t260f&t250ft230ddt210eltl80f2tl28dd t300eab-b-b-b-b-b- 

(tl) n2al2fl2eel2fl2el2d>eeei；. . elririrl 

(11)| : firlrlrlrl : I rl t300rlrl I •• rlr 1 rlrl : I [loop] 

/ 三味嫌其の一（デイレイ） 

(t.2) el 〇 314 q8 v7 r32. Ido] 

/ 以下はトラック 1 の二行目以 » をコビーして 
/ t ??? を則除して下さい 

(t2 ) r32a2&a8a.a«a.aaaB..a8.a8 


al6 | ： 6a24 : |al6a.r2.a..a!6a. 


aAaBa 


<d>a 


<d>a 


a8a8a<d>a<d>a 


(12) r1r8a8a8aaa <dd>a8<d8>a 

(t2) a8a8 a <d> a <d> 

(t2) a8a8 a <d> a <d> 

(t2) a8a8a<d>a<d>a aBa8a<d>a<d>a 

(t2) a8ft8a<d>a<d>a atta8a<d>a<d>a 

(t2) rl6al6a.• rlr aaaa aa a a a a a 

(t2 ) aa aaaa aaaaaaua<def I : 5f 12al2f 12c : |d>a<f t , e2fa< k d 

(t2) eeeeeeeeeeeeeeddl2et2dl2>b-b-12<dl2>b-12aat2b-12al2f 
<t2) f12al2fl2eel2fl2el2ddefab-<defaafI2al2fl2e 
{t2) f2r f de2&e8fI2al2fl2e8f2dde2 |:8f12al2f12e:Idd>b-2a2b-2a< 

(t2) eeeeeefb-8a8fa8f8ef8e8ddl2el2dl2>b- a2afel> 

(t2) b-<deb-fde2>b-<deb-fl2al2f12de2 
(t2) >b-<deb-fdegab-<dab-fe12 f12e12d> b-a2 
(12) <b-8h-8b-b-f12al2f12ede2f8a8fedd8e8>b-a 
(t2) ab-<de>b-<f12al2f12eel2fl2el2dl f2ddei 

(t2| f dd el f2 dd eab-b-b-b-b-br 

(t2) fl2al2f12eel2fl2el2d>eee2. - elririrl 

(t2 ， I:6rlrlrlrl : |rl rlrl | : rlrlrlrl : I [loop 】 

/ 三啸其の二 

(t：n ©1 〇 3 14 q8 v8 [do| 

( t3 ) r32e2&e8e . e . e .eeeH . . e8 .e8 el 612 11 ： 6e: 114016 e.r2.e. ./*16e. 

(t3) rlr8e8e8fefaae8a8e |:8f8f8eaeae : I rl6el6e.. 

(t3 ) rlr| : 24e:I earr I ： 5r2:|araar2a<er> 
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リスト 1 サムライスピリッツ 


.comment -SAMURAI SPIRITS- 155 FH HT 力 . > Programmed by Ken ji Kubomoto 
/ SAMURAI SPIRITS 男節日 <IS 王九） 

/ Programmed by Kenji Kubomoto 

/Initial 

U) 

. adpcm _ block_data sam.zpd 


10 

/Track alloc 








11 

(ml,5000)(aAdpcrol,1 

) 







12 

(n>2 f 5000) ( aAdpcm2,2 ) 
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(m3 f 5000)(aAdpcm3,3) 







11 

(mi f 50001( a.\dpcm4 , 4 ) 
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(m 9,5000 )(aFm5,9) 








20 

(ml0,5000){aFm6,10» 
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(ml 1,5000 )(aFm7.11) 
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/ Voice set 









24 

/ AR 

DR SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI DT2 

AME 

25 
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0 
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/ AR 
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RR 

SL 

OL 

KS 

ML 
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33 
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RR 

SL 

OL 

KS 

ML 
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41 
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0 
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/ AR 

DR SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI DT2 
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49 
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〇 , 〇 , 

1, 

0, 

0, 

0, 
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0 

50 
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0, 
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51 
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H, 
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7, 

〇 , 3, 

0 
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PAN 

WF 

sv 

SP 
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54 

0, 
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3, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 
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/ AR 

DR SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI DT2 
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57 
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0, 
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0 
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DR SR 

RR 
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ML 
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かし，大河原氏はこの難しい表現を SC -55 
という限られた音源スぺックのなかで実に 
うまくこなしています。トリル奏法のタイ 
ミングも，まさに野呂一生の指使いを感じ 
ます。後半のオルガンソロでは，向谷実の 
陶酔しながら弾いている姿が目に浮かびま 
す。とにかくこの完成度には「さすが」と 
いう言葉しか思いつかないでしよう。 

演奏には， SC -55 系の GS 音源が必要です 
( SC -55 mkII でも可)。 

バレエ曲の大御所，見参！ 

3曲目は，クラシックといきましよう。 
チヤイコフスキーの 3大 バレエ 曲のひとつ 
「白鳥の湖」です。 

この曲データの作者の土井氏は，なんと 


30曲ものクラシック曲を投稿してきてくれ 
ました。なかには，1曲で ZMS データが100 
K バイトを超える超大作もあります。 

その投稿全30曲のうちの15曲を占めるの 
が「白鳥の湖」です。組曲，バレエ曲の両 
方からの抜粋で，バレエの物語の「粗筋」 
的な組み立てになっていました。しかし， 
粗筋といっても全15曲を演奏すると1時間 
近くになります。このなかから最もポピュ 
ラーな シーンの 曲である「情景：モデラ ー 
卜 j を選定して紹介しましよう。これは， 

4幕全29曲構成の「白鳥の湖」の第2幕の 
最初の曲です。第2幕は森の中の湖で，王 
子ジークフリートが，魔法をかけられた才 
デット姫に出会い，その美しさに心を奪わ 
れて愛を誓うという場面です。 

クラシックの曲というのは，かなり正確 


な楽譜が出版されているので，単純にそれ 
を打ち込めばそれなりには鳴るのですが， 
彼の作品はどれも，そんなレベルではあり 
ませんでした。どれもがリアルで，オーケ 
ストラそのものがそこにいるような実に立 
体感のある演奏だつたのです。 

残念ながら，誌上ではあまり長いモノを 
掲載することはできません。そこでほかの 
29曲はまたの機会にということで，今回は 
この1曲を掲載することになりました。 

土井さんは昔 OPMDRV で AD PCM を同 
期させる OPMA ドライバを作られた方で 
す。この流れが 0 PMD から Z - MUSIC へと 
つながつて現在に至るわけですね（しみじ 
み)。 

演奏には SC -55 系の GS 音源が必要です 
( SC -55 mkII でも可)。 （ Z . N ) 
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(t3 ) r1i*lrlrlrl r lb-b-uarl rlr <a2b-b-a24 ： a8rl.a2b-b-a2 
(t3) |:8r2 ： Ib-b-e2e2e2e rlrlrlr2. e2er>al 
i t3) rlrb-b-2rlrb-b-2 rirb-b-b- <ererlrer2 
(t3) rlrlr2.b-b-8r8ee rler2.b-l 
It3) ar<eeeeeerl>>aaa2.. alrlrlrl 
(t3) |:6rlrlrlrl ： Irlrlrl| : r1r1r1r1:|[loop] 


(t4) 
U4) 
(tU 
(t4 I 
(t4 ) 
(t4 J 
(t4) 
(t4 ) 
(t4 ) 
(tj J 
(t4) 
< t わ 
(t4 ) 
(t4) 
{t4 ) 
(t4 ) 
<t4) 


(t6) 

(t6) 


92 ol14 q8 [do] v7 

f32tf24f8r32f.f.f.fff8..f8.f8 f161211 ： 3f : I I ： 3e:I14fl6f.r2 
r8.f32f..f. r8f.r2r8.f.e24e 24624 f2 
f2f.e24e2le24| : 19f2 ： |f.e16e16f2f2f2f2rl6f16f.. 

18rlr4 | ： 24fe ： I fef4f2| : 5e12el2el2f-t : | f2f-lcl2cl2cl2f2f2 
f2c4c4o ln^rNcNd ld Je4e4e-Je-»f4 | : ^ f 4 e 12e t 2e 12 ： I 
f4f2f4f4f2f-lf2f4f2f-lf2el2el2el2f4flf2.el2el2el2fleef.1f4f2 
I ： 8r2:Ir2r2flf2.r2r2rlr2r2r2r2 f4eef2f1 
r2el2e!2el2f4f4eef2 f2f2eef4f2 
r2c-«c4d4d4e4e4 f 4 f-1 f 2r2e 12el2e I2f 4eef2 
f2f2e4e4f2 f2e4occ4d4e4 flf2f2fl 

f2eof4f-leef2 f 2ddeef 4 f 4 f 4 f 4 f2r2 | : 4 f lee : | fl t'4f4f2.. 
V9f4eef4f4 .f^ef4f4f4f4ef4feef If2 eef2eef2eef2eef2f4eef<1 f I 
f4c4c4d4e4f4f4f4 ff4ff-1 Ff4 ff4 f4ee 
f2f4f2f2f2f2f4f2f4ee f2f2f4f2f2f2f2f4f2 
| ： 3f4ee: If4f4 | :3f4ee: |f4f4 | : rif^ee: | f if-1 
c4c-id4e4f4f4f4f I&f2&f4.fflrl | : rlrlrlrl : I [loop] 

/m m~ 

(t5) [do] 91o5116 pi q8 v4 

(t5 ) r32r2r8r4.r4.r4.r4r4r8. . r8. r8 rl6r4rl6r<l.r2.a*l..&a 16&a-4. 

(t5 ) rlr8r2rlr2 rIa2&v5a I&v6a*ltv7a2r2 02plr tv5a4&ali.a2&al&a2&a 1 
(t5) v9r Ia4&al&a2&al r2rl »lplrl6rl6r4 . . vl1 rla-lta 1 r4v lalia 1 
(t3 ) rlrlr2 .rlr2r2al&a2&alr2r2 . rlrlrlr2 . r2r2r2r4 r Ir2rlrlr2a2 &： 

(t5 ) al&al rl#2ply8a24:alrlrl^lplv4al&alrlr4 

(t5 ) r2Q2plv8al&air lr4 v6r4a2 . &al r 1 rl@lpl v-1a l&.a 1 r292plv4al&a2fr 
(t5) alrlr , J.rlrlrlr2.rlrlrlrlrlrl@lplv4alrl@2plv-lal&alrl 
(t5) 91 plv8a2&a2 . • &al r 1 rl v-lal&al rl r2 . .a8ical&alrl vllal&al 
(t5) rlr2.v4al&al&al rlr2.v4al&al&al rlal&alrl 
(t5) r2.a4&a1&alrlrlal&al rlv9al&al rIrl vllal&al r1tlpopl 

/ 波 其の二 

(t6) rl6 [do] 93 ol116 pi q8 v4 9h 24，12 @8^,5 @m20 <9a4 @k!6 
/ 以下はトラック 5 の二行目以 B をコピーして 
©1 を ®3 、 @2 を @4 に変更して下さい 

r32r2r8r4.r4.r4.r-lr4r8. .r8.r8 rl6r4 r 16r^ . r2 . a<l . . &al6&a I. 

.__, rlr8r2rlr2 rla24v5a-l&v6a4&v7a2r2 @4plr4v5a4iali ； a2&alS ： a2Sal 
(t6 ) v9r4a4&al&a2&al r2rl ®3pl rlGrl 6r4 . . v lIr1a4ial v lal&a 1 
(t6) rlrlr2.rlr2r2al&a2&alr2r2. rlrlrlr2.r2r2r2r4 r4r2rlrlr2a2& 

(t6 ) atkal rl94plv8a2A.alr 1 r l<93plv4a1 &a 1 rl r4 

(t6) r294plv8al&alrlr4 v6r4a2.4alrlrl@3pl v-lal&al r2@ Jplv4al4 ： a2A 
(t6) alrlr2.rtrlrlr2.rlrlrlrlrlrlft3plv4alrl*lplv4al4alrl 
{t6) 03plv8a2&a2..&a1rl rlv4al&alrl r2..a84al&alrl vllal&al 
(t6i rlr2.v4a4kal&al rlr2•v4a4&al&al r1aUta1r1 
(t6) r2.a4&al&alrlrlal&al rlv9al&al rlrl vllal&al rl[loop] 

/波其の三 

<t7) [do] «1ol 116.p2 q0 vl2 8k8 

< t7 ) r32r2r8r4 . r4 . r4 . r4r4r8 . . r8 . r8 rl6r4rl6r4.r2.a4. .fcalSka-l. 

(t7) rlr8r2rlr2 rla24vlla44vl0a4iiv9a2r2 92p2r4v3a4&al&a2&al&a2&.al 
(t7) v5r4a4bal&a2&al r2rl @lp2rl6rl6r4.. v4r1a44a1r4v12a1ta1 
(t7) rlrlr2.rlr2r2al4a2&alr2r2. rlrlrlr2.r2r2r2r4 r4r2rlrlr2a2& 

{t7 ) al&al r l#2p2v4a24alrlrl®lp2vl2al&alrlr*l 

(t7) r292p2v4a1Aalrlr4 v3r4a2.4alrlrI@lp2vl2al&a1 r2®2p2vllal&a2 & 

(t7) alrlr2.rlrlrlr2.rlrlrlrlrlrl«lp2vl2alrl®2p2vl2al4alrl 

(t7) 01p2v8a2&a2..&alrl rlvl2al&alrl r2..a8&al&alrl \4a1fcal 

(t7J rlr2.vl2a4&at&al rlr2.vl2a4ial&al rlai&alrl 

(t7) r2 .a4&al&alrlrlal&al rlv3al4al rlrl v4aUal rl[loop] 

/波其め四 

(t8) rl6 [do] 03 ol 116 p2 q8 vl2 fih24,12 0s4 9m20 9a4 ®k-8 
/ 以下はトラック 7 の二行目以»をコビーして 
/ ¢1 を ®3 、 @2 を ®4 に変更して下さい 

(t8) r32r2r8r4.r4.r4.r4r4r8.,r8.r8 rl6r4rl6r4.r2.a4.,4al6&a4. 

(t8 ) rlr8r2rlr2 rla2&vlla4&vl0a4&v9a2r2 ®4p2r4\ , 3a4&alta2&al4a24ial 
(t8) v5r4a4bal&a2&al r2rl Q3p2rl6rl6r4 . . v4rla4&alr4vl2al&.al 
(t8) rtrlr2.rlr2r2al4a2&alr2r2, rlrlrlr2.r2r2r2r4 r4r2rlrlr2a2fc 
(t8) al&al rl@4p2v4a24alrIrl«3p2vl2al&alrlr4 

(t8) r204p2v4al&alrlr4 v3r4a2.4alrlrl®3p2vl2al&al r2@4p2vllal&a2 & 
(t8) alrlr2.rlrlrlr2.rlrlrlrlrlrl#3p2vl2alrl®4p2v12al&alrl 
(t8) 93p2v8a2&a2..&alrl r1vl2alialrl r2..a84al&alrl v4al&al 
(t8) rlr2.vl2a4&al&al rlr2.vl2a4&al4al rlal&alrl 
(t8) r2.a4&al&alrlrlal&al rlv3al&al rlrl v^alital rl(loop] 

/» 其の一 

(t9) 95 〇 3 116 p3 q8 vl2 dh 54,12 «s8 dm28 dal @k-4 [do) 

(t9) p3a32 & (ale) & (ela) r4 … 

(t9) v7p3ia4b)«tv8(b4<c)tvl0(c4d)itvll (d4e )S ： vl2{e2>aJrl6r4 
(t9) r4. .rl6r-l .r8r4p3(g-la)&a2.&(al<e)&vll (e2.>a) | :7rlr2: | rlr8 

(t9 ) v8pl(a4 .b)&v9(b4<c)&vlO{c4dl4vll(d4e l4;vl2(e4d)i vlO(d4c) 

(t9) r8r4..rlrlrlr4 rlrlr2. rl| ： 5r2 ： |rlr2r2. 

(t9) rlvl2p3>a«l&(al<c)t(c2e)4(e2.c)ic(c2e)4vll(e2.c» 

(t9 ) ： >v7plg4t(gla)&v9(alb)&vl1(bl<c)«cvl0(cl>a)r4 
(t9) rlrlrlr2 I:4rl : Irlrlr4 rlrlrlr2. 

(t9) rlrl rlrlrlrl rlrl rlrlr2. 

(t9) r2<vl2p3c4&.lc2. ~l>a) & (alb)&{bla)&vl1(a 1 <c )&v 10 ( c 1 >a ) r» 

(t9) rlrl rlrl rl rlrl rl r2r2.. 

(t9} l:3rlrlrlrl:I 

(t9) <vl2p3(cl>a)4vll(alb»&(bla)at(ar l<c)&tcl>a)rlr2 
(t9 ) vl2p3(Kla)&(aK2e)&(ela)&vl1(ale )4vl0 ( elg ) rl r I rlr2 
(t9) vl3pl(ale)S ： (e22)&(gla)&(an£) 

(t9) vl4p3(bla)S ： (al<c)&Jcle)&(elc)6t(clf+)ivl3(f+lc) l loop] 

/R 其の二 

(tlO) «6 o3 116 p3 q8 vl2 ®h5 l ,12 @s2 @m28 @al ®k1 k-5 Idol 
/ 以下はトラック 9 . の:;行目以降をコヒーして下さい 
(1 10 ) p3a32&.(ale) & (ela) i.‘l• . • 

(tlO) v7p3{a4b)&v8(b4<c)&vl0(c4d)4vll(cNe)&vl2(e2>a)rl6r-l 
(110) r4 . .rl6r-l .r8r*lp3(g*la>&a2.i(a1<e)&vl l(e2. >a) I : 7rlr2: I rlrB 

(tlO) v8pl|a4.b)&v9(b^<c)&vl0(c-ld)4vll(dle)«cvl2(e4d)&vl0{dlc» 

(110 ) r8r*l..rlrl rlr4 rl rl r2 . rl | : 5r2 : | rl r2r2 . 

(tlO) rlvl2p3>a4&(al<c)&{c2e)&(e2.c)&(c2^)&vll(e2.c) 

(tlO) >v7plg4 & (gla)&v9<alb)&vl1(b1<cI&v10(c1>a)r4 
(t10) rlrlrlr2 I:4rl : Ir1rlr4 rlrlrlr2. 

(tlO) rlrl rlrlrlrl rlrl rlrlr2. 
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Itlfl)] 

2-17 

( tlO)i 

2 IB 

(tlO) 

249 

(tlO) < 

250 

(tl0 ) ， 

251 

(tlO) ， 

252 

(tlO) ， 

253 


254 

/ 祖其の 
(til)< 

255 

256 

257 

/ 以 T は 
(til» j 

258 

(til) 、 

259 

(tin i 

260 

< 1.1 n 、 

261 

(tn> i 

262 

(tin j 

263 

(til) 5 

264 

(tu) i 

265 

(tin i 

266 

(tin i 

267 

(tin i 

268 

(tin i 

269 

(tin < 

270 

(tn> > 

271 

(tn> ' 

272 

(tin ' 

273 


274 

/Play 

275 

(PJ 


lrl rlrl rl rlrl rl r2r2«. 
:3rlrlrlrl:| 


^13pl Iglel&te2g}&(glal&<y lg> 

^14p3(bla)&(al<c)&(cleJ4 ： (elc)A(clf+J4 ： vl3(f+lcJ (loop] 


116 p3 q8 vl2 «h54 ( 12 ®s5 6m28 dal «k0 [do] 

ク 9 の 二 行目 m を コビーして 下さい 
&(ale) & (ela) r4... 
v7p3{a4b)&v8(b4<c)&vl0(c4d)&vll(d4e)&vl2(e2>a)rl6r4 

16r4.r8r4p3(g4a)&a2.&(al<e)&vl1(e2.>a) |:7.rlr2:| rlr8 
v8pl(a4 . h )&v9 ( b<l<c )4v 10 (c4d ) & vl1(d-le )&vl J! ( e4d )10{ cHc ) 

.rlrlrlr-4 rl rl r2 . rl I : 5r2 : | rl r2r2 . 
rlvl2p3>a4&(al<c)Mc2e)fc(e2.c)&(c2e)&vll(e2.c) 
7plg-lic(gla)&v9(alb)&vll(bl<c)4vl0(cl>a)r4 
rl r 1 rl r2 | Hrl : I rlrlr4 rlrlrlr2 . 
rlrl rlrlrlrl rlrl rlrlr2. 

r2< , vl2p3c4it(c2.-l>a)i(alb)i(bla)«cvll(al<c)6tvl0(f ： l>a lr l 
rlrl rlrl rl rlrl rl r2r2.. 

： 3rlrlrlrl：I 

<vl2p3(cl>a)&vll{alb>&{bla)&(al*l<o)&(cl>a)rlr2 
vl2p3(gla) & (al A 2e) & (ela)&vll(ale)&.vl0(el2)rlrlrlr2 
vl3pl(gle) & (e2g)&(gla)&(al^lg) 


リスト 2 サムライスピリッツの音色コンフイグファイル 


/CNF FILE for SAMURAI SPIRITS 男節日（奴王九） 

.adpcm bank l 

/ 三味線（拡張リズムデータディスクの ¥GUITAR にあります） 

/ ( TSUGARC#4. PCM 以外は半音ずらしてあります〉 

o2a = TSUGARC3.PCM,p-4 , vlO0 
o2a+= TSUGARC3.PCM,p-3,vlO0 
o2b = TSUGARC3.PCM,p-2,vlOO 
o3c = TSUGARC3.PCM,p-l,vlOO 
o3c+= TSUGARC3.PCM,p0,vl0O 
o3d = TSUGARC3.PCM,pl,vl00 
o3d+= TSUGARC3.PCM,p2,v100 
o3e = TSUGARC3.PCM,p3,vlOO 
o3f = TSUGARC3.PCM,p4,vlOO 
o3f+= TSUGARF3.PCM,p0,v 100 
o3g = TSUGARF3.PCM.pl,vlOO 
o3g + = TSUGARG3.PCM,p0 f vl00 
o3a = TSUGARG3.PCM,pl f vl00 
o3a+= TSUGARG3.PCM,p2,vlOO 
o3b = TSUGARG3.PCM,p3,vlOO 
o4c = TSUGARG3.PCM,p4,vl00 
o4c+= TSUGARC?4.PCM,p0,vlOO 
o4d = TSUGARCi?4 .PCM,pl,vlOO 
o4d+= TSUGARC#4.PCM,p2,vlO0 
o4e = TSUGARD^4.PCM,p0 f vlO0 
o4f = TSUGARDi?4.PCM,pl ,vl00 
o4f+= TSUGARF4.PCM,p0,vl0O 
o4g = TSUGARF4.PCM,pl r vl00 
o4g+= TSUGARG4.PCM,p0,vlOO 
o4a = TSUGARG4.PCM,pl,vlOO 
o4a+= TSUGARG4.PCM,p2,vl00 
o4b = TSUGARG4.PCM,p3,vlOO 
o5c = TSUGARG4.PCM,p4,vlOO 
o5c+= TSUGARC5.PCM,pG,vlOO 
o5d = TSUGARC5.PCM,pl,vlOG 
o5d+= TSUGARC5.PCM,p2,vlOO 
o5e = TSUGARC5.PCM,p3,v100 
o5f = TSUOARC5.PCM,p4,vlO0 
o5f+= TSUGARC5.PCM,p5,vlOO 
o5g = TSUGARC5.PCM,p6,vlOO 
o5g+= TSUGARC5.PCM,p7,vlOO 
o5a = TSUGARC5.PCM,p8,vlOO 
o5a+= TSUGARC5.PCM,p9,vl0O 
o5b = TS UGARC 5.PCM,p10,v10 0 

adpcm bank 2 

/ 太鼓（吾雄ドラムデータディスクの VETHNIC にあります） 
oOc = MATURI.PCM,p-2,v30 
o0d = MATURI.PCM,p-2,v42 
oOe = MATURI.PCM,p-2,v54 
o0f = MATURI.PCM,p-2,v66 
ole = MATURI.PCM f p-l t v4O,mo0c 
old = MATURI.PCM,p-t,v52 r mo0d 
ole = MATURI.PCM,p-1,v64,moOe 
olf = MATURI.PCM,p-l,v76,moOf 


Oh!X 1995.2. 


1 月号の表紙は「12月某日, 


国際見本市会場へ向かうをたくの群れ j ですか？ 

増田稔彦 (19) 來京都 
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リスト 3 サムライスピリッツのカウンタ表示 


リスト4 AFTER SHCOOL 


AFTER SCHOOL 

tm 

CASIOPEA from [ HALLE 】 

Copyright (C)1985 by ALFA RECORDS,INC. 


CASIOPEA is 

ISSEI NORO 
MINORU MUKAIYA 
TETSUO SAKURAI 
AKIRA JIMBO 


(Electric Guitar) 
(Keyboards) 
(Electric Bass) 

(Drums) 


.comment CASIOPEA -Minoru Mukaiya- 
/ for SC-55 (*93/1) 


AFTER SCHOOL 


by BEAGLE 


/- TRACK SET 


(i) 

(bl) 


(ml, 1000) (aNIDl10,1) 
(0)2,2000) (aMIDUO,2) 
(m3,20OO)(aMIDI10,3) 
(o4,30e0)(aMIDIl,4) 

(m 5,3000 )(aMIDI2,5) 

(m 6,4000 )(aMIDI3,6) 
(m7,1000MaMIOI4,7) 

(m 8,1000 )(&MIDI5,8) 

(b 9,3000 )(aMIDI6,9) 
(010,2000) (aMIDI7,10) 
(mll,10OO)(aMIDI8,ll) 
(ml2, 1000) (aMIDI9 t 12) 


/ --- SC-55 SET - 

.Roland_exclusive $10,342 =(S40,00,S7F,00) 


/ Init All 


.SC55_v_reaerve S10 ={1,1,2,2,2,8,4,0.0,4,0,0,0,0,0,01 

/ Partial Reserve 


•SC55_reverb S10 =(4,4,0,88,70,0,0) 
•SC55_chorus S10 ={2,0,100,8,80,3,19,0) 
.Roland_exclusive S 10,S42 = 【 S40,S17•S36 ， S2C} 
• SC55_print S10 " 【 AFTER SCHOOL ] •• 

/- MML — - - - - 


/ Reverb 
/ Chorus 

/ Part? Release-20 


(tl) 

r«25 

diS41 

,$10 

,S42 

(t2) 

r«25 




(t3) 

r<25 




(t4) 

r«24 

«iS41 

,510 

S42 

(t5) 

r«24 

9iS41 

,310 

$42 

(t6) 

r*24 

91341 

• $10 

$42 

(t7) 

r«24 

di$41 

,$10 

342 

(t8) 

r«24 

diS41 

,S10 

S42 

(t9) 

r<23 

diS41 

,$10 

S42 

(tl0) 

r*22 

«i$41 

,$10 

$42 

(til) 


91S41 

,S10 

S42 

(tl2) 


diS41 

,310 

$42 

/ ― 

Drumi 

3 - 



(tl) 

®vl20 

0ulOO 

®01 



(t1)u+10c 40404 uc 40404 c4c.c4^16u+10c 40404 c.c2.c16 
(tl)r4 .uI : cc2c4..Iccl6c4.c4.:|c.c4*16c4..| : cc2c4..I 
(tl)ccl6c4.c4. ： |c.c4. | : I :c4.cc2c4..ccl6c4. : I 
(tl)c4.cc4..c4..cc2 c.c4*16c.cl6c4 : I | : 6r4c2c4 : | 

(tl)U+I0c4c4c4c4c.c2.*16u I ： c4.cc2c4..ccl6c4. : | 

(tl)c4.cc4..c4..cc2 c.c4*16c.c32c32c4 
(tl)| ： 28c4 ： Ic.c4c4*16c.c4*16c4c4 

(tl)u+10 *c.<a 1 *c*60<c + '*c.<a’ * 〇 >60< 〇 + ''c.<a f ’c2 . く c+’cl6 
(tl)r4.u| : cc2c4..|ccl6c4.c4. : |c.c4• 

itl)|:c4.co2c4..ccl6c4. : | c4•cc4..c4..cc2 c.c4' 160404 
(tl)I :c4.cc2c4..ccl6c4. : | c4.cc4..c4..cc2 c.c4*16c.cl6c4 
(t1)I : 6r4c2c4 : | r4u+10c 40404 c.c4 A 16c4c4u 
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c4c2c4 | : 13r 40204 : I u-f I0c4c4c4c4c.c2 . * I6u 
I : |:c4.cc2c4..ccl6c4. : I 

c4 • cc4 • . c4 . .CC2IC.W16C.C32C32C4: | c.c4* 16u+10 
c 40404 c4c4c.c8. 

9ul0O o218 r8 

u+10d4db32a32g4u , d.<c+ , dd.'d.<a , ddb32b32bl6a32a32al6g4* 16 
u+10'd.<c+ 1 dd.* d.<a 1 du-40d64u+4Od* 32.'d4..<c + ' 2dl6d8dl6 
r4ul2dddddddd8.u+10d8d8.uddddddd4..116ddba«12 
| : <c + 4>dddddddd4 <c + 4>dddd4..<u-40gI6u>dd4 ： I 
<c+4..>dldldldldld4..g32g32g4 

u+10i8 ， d • く c+ ， dd. , d*60<a'u-4Od64u-t-40d M 32. 'd4. .<c+'g 
116du-40ddu+4Odl2u <c+4>dddddddd4 
<cf4>dddd4..<u-40g16u>dd 4 

<c+4>llddddddd4 .u+10 f d8<c+*ub32b 32116 bbbaag4* 'd*60<a* 
u-40d64ud32.r8<c+4"> u-40d«3ud*13d<16d«16b*16a*16g«16 
u-50I*8bbbbbbbbbub8u-50aaaaaaaaaua8g8.u* I0d4 . . ¢8 
116ddu-4Odu+40d r4ul2dddd8•u+10d8d8•uddd4 _.116ddba*12 
| : <c+4>dddddddd4 <c+4>dddd4 . . <u-40g 16u> Id4** 16dl6d8d8 
u-40dl6udl6:|dd4 <c+4..>dldldldldld. 
u+1018 , d<60<c+ , u-40d64u+40d*32. , d*60<a , u-40d64 
u + 40d*32. 'd. <0+^.3. gdl6dl6u 
<c+4a8.>dldldld2*16<c+4..>dldldld2*16 
<c+4..>dldldld2*16<c+4..>dld4..g32g32g4 
u+lO , d«6O<c+*u-40d64u+40d*32. , d*60<a , u-40d64 
u+40d"32.*d4..<c + 1 gl16du-40ddu+4Odl2u | : <c+4>dddddddd4 
<c+4>dddd4..<u-40gl6u>|dd4：I d8g32g32«4 
u+lO , d<60<c+ , u-40d64u+40d8*32.’d«60<a* 
u-40d64u-t-40dl6. . b32b32bl6al6al6gl6d8. 

9ulO0 〇 2116 r8 

a+10f+8|:4f+:|r4.u«+8g+8g+4g+8g+8g+4g+8.a+f+r8. 
u+10g+8g+8g+4g+8g+8g+4g+4r2u-5O 
:4|:6f+8uf+u-40f+ ： |f+f+a+8|f+8uf+u-40ff ： |r4 
： | ： | ： 6f+8uf+u-40f+:If+f+a+8f+8uf+u-40f +： I 
:3f+8uf+u-40f+ ： |f+f+f+ua + 8.f+8u-40| ： 3f+8uf+u-40f+ : I 
f+f+uf+u-40f+| ： 4f+ ： |uf+8f+8a+4 u-40:I 
:22f+f+uf+u-40f+ ： If+8uf+8.u-40f+uf+u-4Of+ 
u+50g+4«+8g+8g+4g+8g+8g+4g+4r4g+4u-50 
: |:6f+8uf+u-40f+:|f+f+a+8f + 8uf+u-40f+: I 
： 3f+8uf+u-40f+ : |f+f+f+ua+8.f+8u-40| : 3f+8uf+u-4Cf+ : I 
f+f+uf+u-40f+| : 4f+ : |uf+8f+8a+4 
: 26f+u-40f+ua+8:If+8r8f+4f+8.a+f+r8r8.f+8r8.r8.f+8g+4g+4 
u+10g+4g+8g+8g+4g+8g+8g+4g+4r4g+4u-56 
: |:6f+8uf+u-40f+:|f+f+a+8If+8uf+u-40f+:|r4 
: 14f+8uf+u-<10f+: I f+f+uf+u-40f+f+f+a+8 
: 3f + 8uf+u-40f+ ： |f+f+f+ua+8.f+ 8u-40| ： 3f+8uf+u-40f+ : I 
: f+f+uf+u-40f+ ： I|:8f+:I I ： 6f+8uf+u-40f+ ： |f+f+a+8f+8uf+ 
u-40f+|:8f+8uf+u-40f+：| I:3f+8uf+u-40f+ ： |f+f+f+ua+8. 
f+8u-40|:3f+8uf+u-40f+:| I ： 8f+ ： Iuf+8f+8a+4u-40 
22f+f+uf+u-40f+ ： |f+8uf+8.u-40f+uf+u-40f+ 
u+50g+4g+8g+8g+4g+8g+8g+4g+4fi+4g+4u-50 
:6|:6f+f+uf+u-40f+ ： |f+f+a+8f+f+uf+u-40f+：I 
.:6f+f+uf+u-40f+ ： |f+uf+8u-40f+ua+4 
u+10g+4g+8g+8«+4a+8g+8g+4g+4g+4g+4u-50 
： | ： |:6f+8uf+u-40f+:If+f+uf+u-40f+f+8uf+u-40f+:I 
:3f+8uf+u-40f+ ： |f+f+f+ua+8.f+8u-40| ： 3f+8uf+u-40f+：| 
f+f+uf+u-40f+||:4f ♦: |uf+8f+8a+4 : I uf+4 
u+10g+4g+8g+8«+4g+8g+8g+4s+8.a+f+r 


/- Bass - 

(t4) 0dO 9m @vl20 0ulO6 dql i0 d036 Sp64 «k0 ol116 @e 30,10 r8 
(t5) edO em ®vl20 «ul06 9ql iO 0038 ®p64 ©kO ol116 ®e 30,10 r8 
(t4,5 ) u+6a8r8a8r4ru< <e8.f+rgrrc8.c+rer>b<c>baf+ar8. 

(t4,5) u+6e8.drc+r8f+8.fr<e8.,c+),18>e2.au 

(t4,5) |:6ra<c + r>br<dr(c+8,e),12arerr2c*2r*10c8c+cc4> |aef+a：| 

(t4,5) <c+>af+d< 132d8.<dr>dl6d*2r*10>a8<d8r8c+8.>b4<br>bl6 
(t4,5 ) b*2r>10<(d<14,e),10&d*10>e2a8.<ar> 116aa<2r*10era8r8e4 
(t4,5) aa|:<c+r>br<dr{c+8,e),12arerr2c*2r*10c8c+cc+>|aef+ara：I 
(t 4,51 <c+>af+d< 132d8.<dr>dl6d*2r*10>a8<d8r8c+8c+*2r*10>b4 
(t4,5) <br> bl6 b*2r* 10< (d* 14 , e ),108id* 10>e2a8. <ar> 

(t4,5 )116aa*2r*10era8r8< d+4 r4d8.e4*d4c+4c+8.f+4^>f+4 

(t4,5) r4b8. <e4*>e4a4ab<cc + 2* r4d8. ( f ,«) ,CScf4f4e4 . .>a+4*a4r8.< 

(t4,5) u+6e8.drc+r8f+8.fr(e8.,c+),18>e4..b<c>baf+au 

(t4,5} ! ： ra<c+r>br<dr{c+8,e),12arerr2c*2r»10c8c+cc+>Iaef + a ： I 

(t4,5) <c+>af+d< 132d8.<dr>dl6d*2r*10>a8<d8<drl6.>c+8c+<2r*10> 

(t4,5) b4<br>b 16 b*2r*10<(d*14,e),10&d*10>e2 a8.<ar> 

(t4,5)116aa»2r*10 era8r8e8r8< |:4cc>cc+>aef+ar8.<e8. 

(t4,5 ) f+rgr8c8 . c + r | er>b<c>baf+ar4 : I < {e>ab<c-*-de) 2f+r8 
(t4,5 ) u + 6e8.drc+r8f + 8.fr|e8.,c+>,18>e4..b<c>baf+au 
{t4,5 ) |:ra<c + r>br<dr(c+8,e),12arerr2c»2r*10c8c+cc+>aef+a : I 

(t4,5 ) | : ra<c+r>br<dr(c + 8,e),12arerr2c*2r*10c8c+cc+>Iaef + a ： I 

(t4,5) <c+>af+d< 132 d 8 .<dr>dl 6 d* 2 r< 10 >a 8 <d 8 <drl 6 .>c+ 8 .>b4<br> 

{t4,5 ) bl6b*2r*l0<(d*14,e),10&d*10>e2a8.<ar> 116aa*2r*10era8r8 
(t4,5) e4aa| : <c+r>br<dr(c+8,e),12arerr2c 拿 2r 拿 10c8c+cc+>laef+ar 
(t4,5) a ： |<c+>af+d< 132d8.<dr>dl6d*2r*10>a8<dl6<dr>d*2r*10d«2 
(t4,5) r»10c+8 c+*2r*10>b4 <br>bl6b*2r«10<(d*14,e),10&d*10> 

(t4,5 ) e2a8. <ar>12r»10era8r8<d + 4 

(t4.5 ) r4d8.e4"d4c+4c+8.f+4*> f+4 r4b8.<e4*>e4a4ab<cc+2* 


^ Pentium の演算ミスは嬉しいな。 IBM の態度には拍手した L 
思： 


が，同時にかわいそうにも 
中川和之 (23) 埼玉県 


Oh!X LIVE in *95 jg 


1 :00000000 00005 BE0 
5:00000000 00005 BEO 
9:00000000 00005 BE0 


2:00000009 00005 BEO 
6 ： 0000Q00C 00005 BEO 
10:00000000 00005 BEO 


3:00000000 00005 BEO 
7:00000000 00005 BEO 
11:00000000 00005 BEO 


4:00000000 00005 BEO 
8 ： 0000000C 00005 BE0 


ttttttttttttttttttttcttt 




















181 ： (t4,5) r4d8.(f,g),04f4f4e4..>a+4^a4r8.< 28 

182 ： (t4,5) u+6e8.d8c+r8f+8.f8(e8.,c+),18>e2."<u 28 

183 ： (t4,5) r4d8.e4*d4c+4.rf+4**>f+4 r4b8. <e4 - >e4a4a8 . <c+2 - 29 

184 ： (t4,5) r4d8.g4"f4e4..>a4*g4 r4f8.«4 - f4e4..a4*<d+4 29 

185 ： (t4,5) r4d8.e4*d4c+4>cfdef+2 - r4b8.<e4^>e4a4ab<cc+2^ 29 

186: (t4,5) r4d8.(f,«),04f4f4e4..>a+4*a4r8.< 293 

187: (t4 f 5) u+6e8.d8c+r8f+8.f8(e8.,c+),18>e4..b<c>baf+au 29^ 

188 : (t4,5) | : ra<c+r>br<dr(c+8,e),12arerr2c*2r*10c8c+cc+>|aef+a:| 295 

189: (t4,5) <c+>af+d< 132d8.<dr>dl6d*2r*10>a8<d8<drl6.>c+8c+*2r*10> 296 

190: (t4,5) b4<br>bl 6 b*2r*10< (d*14 ,e),lO«td*10>e2a8. <ar> 116a 29" 

191: (t4,5) a*2r*10 era8r4. aa| : <c+r>br<dr(c+8,e),12arerr2c*2r*10 29 ： 

192: (t4,5) c8c+cc*f> |aef+ara ： | <c + >af+d< 299 

193 ： (t4,5) 132d8.<dr>dl6d*2r*10>a8<d8<drl6.>c+8c+*2r*10>b4*16r8 300 

194: (t4,5) <(d*14,e),10&d*lO>e2a8.<ar> 116aa*2r*10e8r8. 301 

195: (t4,5) u+6< <e8.f+rgrrc8.c+rerb<c>baf+ar8 302 

196 ： 303 

197: / -- - Guitar & Keyboard - 304 

198 ： 305 

199 ： (t6) @d0 9h48 So30 «vl20 du]14 q8 i0 @027 @p54 »k0 o4116 306 

200 ： (t6) @e5O,0 r8 307 

201: (t6) u+10a8r8a8r4rue8.f+rgrrc8.c+rer>b<c>baf+ar8. 308 

202: (t6) u+10<f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2. a•r32rlrlrlr2•.a.r32a.r. 309 

203 ： (t6) rlrlr 】 r2. u| : e64 & 0kl 28632 .r8@k0e2 M c8c+re64&dkl28e32.r8 310 

204 ： (t6) ek0{e2. (e4.r8 311 

2C5 ： (t6) af+ec+>ab8.al&a4..r<f+ec+>baa64fcekl28a8~32.®k0a2.r< 312 

206: (t6) | : e64&6kl 28632 . r89k0e2 A c8c-»-re64&dkl 28632 . r8«k0 I e2. * ： I e4 . r8 313 

207 ： It6) af+ec+>ab8.a4^®m«b0, 1365,0 b8t | ： 3®bl365 , Obit«b0,1365b& ： I 314 

208 ： (t6) @m30b2*8r@b0<f+ec+>baa64&@kl28a8 - 32.@kOa2"r4 315 

209 : (t6) rlr 】 rlrlrlrlr8. u+10<f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.ru 316 

210: (t6) | ： e64&«kl 28632 .r8»kOe2-c8c+re64&@kl28e32.r8@k0|e2.*': |e4.r8 317 

211 ： (t6) af+ec+>ab8.@m(a8 バ c+),28&>a8<8m30e8a8e&ekl28e8ekOf+2*r8. 318 

212 ： (t6) f+ec+>baa64&@kl28a8*32.«k0a2.r 319 

213: (t6) u-10| : 4cc+cc+>aeffar8.<e8.f+rgr8c8.c+rIer>b<c>baf+ar4 : I 320 

214: {t6) <{e>ab<c+de)2f+r8 u+20<f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e 2 . 321 

215 ： {t6) rlrla»r32a.r.rlr4rwllwl2 322 

216: It6) eh24®ro40©qli8®017«p64®e6Oab<cc+ , c+e , f+g*2& ： &kl28a*22«kO 323 

217: (t6) aar>brbr<c8.c+r8. d*2&@kl28d*22®k0eerf+rf+rgrgrgabar4324 

218 ： (t6) b<c+e»2fc8kl28e>46®k0er8.crc+r>araer 325 

219: (t6) e*2fc«kl28e*2&@kl92e*20©kO«8f+8gf+4*r 326 

220 ： (t6) ab<c+def+aa»2«tek64a*2it@kl28a 窣 20®k0a+a4.r 327 

221: (t6) <d*3iekl28d*9©k0d+d4*r 328 

222 ： (t6) cc+c>eaerf+rf+*2&@k64f+*34©k0grf+rf+er 329 

223 : (t6 ) ea<e>b<c+>aegf+ec8c+>ae g8gf+ra>2i ： @kl28a* 10r@k0a4*rgrf+ 330 

224: (t6) f+gab<c+def+af+gab<c+de f+ed+edc>b<dc+>a+a<c>ba+aa*54 331 

225: (t6) <dt3ii©k64d*3&©kl28d*24ek0d+d»52a*4&ek64a*4&@kl28a*24ekOa+ 332 

226 ： (t6) a4.•rd+rea>b<cc+>ae a»3fc«kl28a»33®k0ar く a*3&@kl28a»2iek0a2 - 333 

227: (t6) rlrlrlrlrlrlr8.eh48dm30q8i0@D279p54ee50 334 

228: (t6) >>f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e4.. 335 

229: (t6) ©h24emu-14e03O®e60,10f+8a8<(c+*8,d),0&c+*16> 336 

230 ： (t6) @b0,1365,0b*8&®bl365,0,72b#232«b0a8b@m40e4..®raee< 337 

231 ： (t6) ®b0,1365,0d*8&@bl365,O,116d*124&d©bOc+*16d»16e*16 338 

232 ： {t6) dbO ,1365,0e*8&9bl365 t 0 t 56e>64&e«b0c-t-6in40e4emee 339 

233 ： (t6) @b0, 1365,0 拿 88&g9b0el 零 8d&Gk64d&@k0d 340 

234: (t6) 116cd8>agel*8ddc>all6< 341 

235 ： (t6) @m40(c<8 > d)&c*8O@ro(d*8 t e)&d*16(8*8,a)&g<16<c8«m4Oc4 342 

236: (t6) @m(e4>a),24aa+bb<c32>b32a+a<c> 343 

237 ： (t6) I*lla4agfc+>afc+>a+em40a*69@mll6<d8 344 

238: (t6) l#16f+f+ab<df+116f+8Qm40a4 345 

239 ： (t6) @m<@bO, 683,0 cfc@b 683,0 ,8c&eb0, 683,0 c&@b683c»60 346 

240: (t6) eb0<e8,f+>,16ite8 (c + 8>b )&<c+8 . >a<@m40c+* 72i@m (c + »24 > b) ,0< 347 

241: (t6) l*8ef+g+ef+g+ef+g+f+g+af+g+af+g+af+g+bf+g+bg + *12rf+g+r*24 348 

242 ： (t6) 116(b*8<c)fc>b*761»8bagll6ed(d+ > e)«td+c@ra40d8.@m 349 

243 ： (t6) >£ab<cde(£,a)&gg 32632 a8.&«m80a4&dm(a8.>a)r8 350 

244 : (t6 ) <f+8 . g+rar8>a8 .b<rc+r8@m40e4.4 ： ®mu-201*6 351 

245: (t6) k-leatk-2eik-3e4tk-4e&k-5e«ck-6eik-7e&k-8e&k-9e&k-10e«c 352 

246: (t6) k-1le&k-l2e&k-13er32u+ 20116 k0> 353 

247: (t6) I : @m40(e32,f+)&e32r8e2rc8c+.r32f+r8|ema8~32r32ef+e. 354 

248: (t6) r32>b<c>ba8r ： I<e4*&@m(e8>a)r 355 

249 ： (t6) <af+ec+>a(a,b)ta8(a8.<c+),24&>a8<e8a8< 356 

250: (t6) @m80c+2 - 8.&®m(c+8>f+),0r8 357 

251 ： (t6) f+ec+>ba(a,bUa8a8&u-201»6a+&kla+&k2a+&k3a+&k4a+& 358 

252: (t6) k5a+&k6a+ik7a + S t k8a+ik9a+«tkl0a+& 359 

253 ： (t6) klla+&kl2a+&kl3a+&kl4a+&kl5a+&kl6a+&kl7a+&kl8a+& 360 

254: (t6) kl9a+rl6u+20k0116 361 

255 ： (t6) <<| : @m40(e32,f+)4e32r8e2rc8c+.r32f+r8|e4-< 362 

256 ： (t6 ) @ra80(c,c+)&c4 . . : |>e4 , 'i®m(e8>a)r 363 

257 ： {t6) <af+ec+>a(a,b)&a8@m40a2.<b8<c+}&>b2r8@m く 364 

258: (t6) f+ec+>ba(a ， b)&a80m4Ga4.r8 365 

259: (t6 ) @m<e8.f+rgr8c8 . c-frerb<c>baf4@m(a8 . ,e) ,24 366 

260: 367 

261: /- Etc. - 368 

262 ： 369 

263 ： (t7) ®d0 ®vl20 @u60 q8 iO @056 @p54 ®k0 o4116 @e 80,20 r8 370 

264 : (t7) a8r8a8r4ru-10e8.f + rgrrc8.c + rer>b<c>baf+ar8. 371 

265: (t7) u+76il27@039®p80»e 90,40 <<< f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.>> 372 

266 : (t7) ui0@O56®p54©e80,20a.r32rlrlrlr2..a.r32a.r.r1rlrlr2. 373 

267: (t7) rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrl<<u+60il27«O39®p8O@e9O,4O 374 

268: (t7) | : c+4e8.>b4"<c+4>a4b8.|<c+4*>e4 ： |<c+4.. 375 

269 : (t7) d8e4g8.d4"e4c4d8.e4*f4r8. u+6f+8.g + rar8>a8.b<rc+r8e2.r 376 

270: (t7) rlrlrlrlrlrlrl 377 

271:(t7) u-56i0&O56@p54®e 80 ， 20 >>rlrlrlrlrlrlr2r8a8rlrlr8. 378 

272 ： (t7) u+56il27@039@p80ee 90,40 << f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2. 379 

273: (t7) u-56iO®056®p54®e80,20> >a.r32rlr2..ua.r32a.r.rlr2. 380 

274: (t7) rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrl<< u+60i127@O39®p8O@e90,40 381 

275 ： (t7) I ： c+4e8.>b4^<c+4>a4b8.I<c+4*>e4 : I<c+4..d8e4g8.d4^ 382 

276: (t7) e4c4d8.e4"f4r8. u+6f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.r 383 

277 : (t7) rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlr8. 384 

278: (t7) f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e 2 .r 385 

279: (t7) u-12|:I:f+r8e2*cBc+8f+r8|e2 .•: |e2 386 

280: {t7) af+ec+>ab8.alta2<f+ec+>bab8.|a2.* ： |a4.r8 387 

281:(t7) u+12<e8.f+rgrrc8.c+rerb<c>baf+ar8 388 

232 : 389 

283: (t8) ©dO @ro ®vl20 @u90 q8 i0 @062 ®p64 '@k0 o5116 @e 80，20 r8 390 

284 : (t8) f a8>a'r8 1 a8>a'r4ru-20e8.f+rgrrc8.c+rer>b<c>baf+ar8. 391 

285 ： (t8) u+10<f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2. 392 

286: (t8) u l a.>a* r32rlrlr1r2..*a.>a 1 r32 , a.>a , r.rlrlrlr2. 393 

287 : (t8) rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrl 394 


(t8) u-10I ： 3@116@p64>>ee6O,0g4g4g4g4g4g4g8. 

(t8) U+10®119<@p30f@p64Ic8>@p97g8u-10 ： |<c4r8. 

(t8) u-1O@O62@e80,20<f+8.g + rar8>a8.b<rc+r8e2.r 

(t8) rlrlrlrlrlrlrl u+10ei19@e60,0>|:6r2r8.@p30f®p64c4 : I 

(t8) r2*8u+10@062®c 80,20 < f a8>a*rlrlr8. u-20f+8.g + rar8>a8.b< 

(t8) rc+r8e2. u+20,a.>a’r32rlr2.•u’a.>a 1 r32’a.>a’r•rlr2• 

(t8) rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrl 

(t8) u-10I:3©116©p64>>ee60,0g4g4g4g4g4g4g8. 

(t8) U+I0eil9<©p30f@p64c8>&p97g8u-10: 191169 p64s8. 

(t8) @O62@e80,20< < f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.r 
(t8) I : 791169p64> >«e60,0g4g4g4g 4242488 . 

(t8J u+10@l19<®p30fep64Ic8>@p97«8u-10 ： |<c4r8. 

(t8) u-lO®062de8O,20<f+8.g+rar8>a8.b<rc+r8e2.r 
(t8) rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlr2r8. 

(t8) e8.f+rgrrc8.c+rerb<c>baf+ar8 

/- Keyboards - —— 

(t9) Ode ®vl20 duieo q6 i0 @001 @p84 9k0 o4116 8e 80,20 r8 
(t9) u+10a8r8a8r4rue8.f+rgrrc8.c+rer>b<c>baf+ar8. 

(t9) u-lO@0O3®p64 , a8.<def+* , b<deg+ , r< , def+a , r8> , d8.ef+a , 

{t9) ’def+b’r’eab く c+’r8’a2.b く de* 

(t9) <u+20@001®p84a,r32rlrlrlr2..a.r32a.r.rlrlrlr2.> 

(t9) U-1O@O03@P 6496601: u-10 丨 ： 4*ab<c+f+ 1 r8»a*156b<c+e* : |<u+l0 
(t9) ， c+2.ef+a ， ， c+8•ef+a ， > ， a*]08<def+ ，， a2<def+ ， u-10 ， a8.b<df+* 
(t9) ， a»108b<c+e ， く u+101 , d4ef+a , ： |»c+4ef+a*©e80 
(t9) »d4..ef+a»> , a<108<def+ , ， a4..b<c+e ，く， c+»108ef+a ， 

(t9) ， d4..ef+aO , a»108b<df 1 »a4..b く c+e ，く， c+*108ef+a ， 

(t9) ’c4..dfa’> *a*108<cdg*<'d4..eg<c ' 1 g*60a+<ce * 1 g4a<c+f'r8. 
(t9) u-10> , a8.<def+ , ’b く deg+ ， r< ’def+a 1 r8> ， d8.ef+a ， ’def+b’r 
(t9) ’eab く c+’r8’a2.b<de’r @e60I : 4’ab<c+f+’r8’a*156b<c+e’ ： I 
(t9) <u+10 , c+2.ef+a"c+8.ef+a , > , a»108<def+"a2<def+ , 

(t9) u-10 , a8.b<df+ , •a*108b<c+e* く u+10•c+4ef+a ， 

(t9) u-2O®O01@p84>I:4 , c<c , »c+<c+ 1 »c<c 1 *c+<c+*> *a<a* *e<e 1 
(t9) 'f+<f+' •& <a'r8.< ， e8 . く e ，， f+<f+ ， r ， g<g ， r8 ， c8 . く c ，， c+<c+.r| 
(t9) , e<e'r> , b<b , <»c<c , > , b<b , ， a<a ， , f+<f+ , ， a<a ， r4:| 

(t9) く { ， e<e ， > ， a<a ，， b<b ， ぐ c+<c+ ，， d<d ，， e く e ，） 2 ， f+ く f+ ， r8 
(t9) u+lOeO03®p64@e8O , a8.<def+ , »b<deg+*r< 1 def+a'r8>'dS-ef+a 1 
(t9l , def+b , r , eab<c+ , r8 , a2.b<de , .. 

(t9I <u+20@001@p84r8rlr2..a.r32a.r.rlr2.> 

(t9) u-lC@OO3@p64®e60| : u-10| ： 4'ab<c+f+ , r8 , a*156b<c+e , : I<u+10 
{t9) 1 c+2.ef+a* , c+8.ef+a , > , a*108<def+ ,1 a2<def+ 1 u-10 *a8.b<df+ 1 
(t9) , a*108b<c+e , <u+10|»d4ef+a' : I , c+4ef+a*©e80 
(t9) *d4..ef+a*> , a<108<def+ , ， a4..b く c+e ， < ， c+*108ef+a 1 
(t9) * d4..ef+a* >108b<df* ' a4..b く c+e ’ く ’ c+*108ef+a* 

(t9) *c4..dfa*> , a*108<cdg , < , d4.•eg<c ,, a*60a+<ce , *g4a<c+f*r8. 
(t9) u-10> , a8.<def+ ,, b<deg+'r<'def+a 1 r8> , d8.ef+a , 'def+b’r 
(t9) * eab<c+ 1 r8'a2.b<de* ru< 

(t9) ， d4..ef+a*> , a*108<def+ , ’a4..b<c+e ，く， c+*108ef+a ， 

(t9) »d4..ef+a» > *a*108b<df 1 *a4..b<c+e 1 < »c+*108ef+a' 

(t9) I: ， c4..dfa*> *a*108<cdg»<'d4..e*<c»I ， g*108b<ce ，： | 

{t9) , c+*60ef+a ,, c+4ef+a , 

(t9) *d4..ef+a'> , a*108<def+ , *a4.•b く c+e • く， c+»108ef+a ， 

(t9) ， d4..ef+a*>'a*108b<df'*a4..b<c+e*<'c+*108ef+a* 

(t9) * c4..dfa * > 1 a*108 く cdg 1 <'d4..eg<c 1 'g*60a+<ce'’ g4a く c+f,r8. 
(t9) u-10> , a8.<def+ ,1 b<deg+'r< *def+a 1 r8> ， d8.ef+a ，， def+b，r 
(t9) ’eab く c+’r8’a2.b<de’r 

(t9) u+lO®e60| : u-10I:4 ， ab<c+f+ ， r8 ， a*156b<c+e ， : |<u+10 
(t9) ， c+2.ef+a ， *c+8.ef+a*> 1 a*108<def+* ， a2<def+ , 

(t9) u-10,a8.b<df+ , |'a»108b<c+e 1 <u+10’c+4ef+a 1 : I 

(t9) > *a4.b<c+e* r8 u+20@0010p84<e8.f+rgrrc8.c+rerb<c>baf+ar8 

(tlO) @d0 @vl20 ®u50 q8 i0 @092 6p64 @k0 o4116 @e 70,20 r8 

(110) rlrlr8.’a8.<def+’ *b<deg+ 1 r<'def+a’ r8> ’d8.ef+a’•def+b* 

(tlO) r* eab<c+* r8 *a2.b<de' 

(tl0) rrlrlrlrlrlrl rlrlrlrlrlrlrl rlr lrlrlrl rlrlrlrl<u-*-lC 
(tl0) *d4..ef+a»> , a*108<def+ , *a4..b<c+e*< *c+*108ef+a» 

(tlO) ’d4..ef+a*> »a*108b<df*,a4•.b く c+e • く , c + »108ef+a’ 

(tlO) , c4..dfa , > , a" 08<cdg'< 1 d4..eg<c * * g*60a+<ce * * g4a<c + f *r8.> 

(110) u 1 a8.<def♦•*b<deg+ 1 r<*def+a'r8>,d8•ef+a ’ ’def+b* r•eab<c+ r 
(tl0) r8 , a2.b<de , r rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlr2... 

{110) ' a8.<def+ * 1 b<deg+ f r< *def+a*r8>'dS.ef+a 1 'def+b* r*eab<c + ' 

(tlO) r8 , a2.b<de , r rlrl evOu-*-70®O53Qe0,60> | ：15 1 f+<f+* : I 

(tl0) 丨 ： 8 ， f+<f+ ， & _ 12: 丨 ， f+<f+ ， r2 rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrl 
(tl0) rlrlrievl20u-6O@O92@e70,20<< 

(tlO) ， d4..ef+a*> , a*108<def+ ,r a4..b<c+e 1 <»c+*1C8ef+a» 

(tlO) *d4..ef+a»> »a*108b<df 1 'a4..b<c+e»< 1 c+>108ef+a» 

(tl0) »c4..dfa’>’a*108<cdg’<’d4..eg<c , ’g*60a+<ce ,1 g4a<c+f'r8.> 

(110) u 1 a8.<def+ 1 'b<deg+ f r< 1 def+a*r8> , d8.ef+a , *def+b* r 1 eab<c + ' 

(110) r8 * a2.b<de 1 ru+10< 

(tlO) ， d4..ef4a»> , a*108<def+ , ， a4..b<c+e•<•c+*108ef+a• 

(tlO) ， d4..ef+a ， > ， a*108b<df ， ， a4.•b<c+e’< ， c+»108ef+a ， 

(tlO) I: ， c4..dfa , > , a*108<cdg , < , d4..eg<c*I , g*108b<ce , : I 
(tl0) , c+*60ef+a ,, c+4ef+a , 

(tlO) f d4..ef+a , > , a*108<def+ , ， a4..b<c+e ，く， c+*108ef+a• 

(tlO) ， d4..ef+a*> , a»108b<df**a4..b<c+e 1 <*c+*108ef+a 1 

(tlO) ,c4..dfa , > , a*108<cdg , <'d4.•eg<c , •gtS0a + <ce , 1 s4a<c+f 1 r8. > 

(tl0) u * a8.<def + 1 ’b<deg+’r<'def+a’ r8> ’d8.ef+a ’ 1 def+b’ r’eab<c+• 
(tlO) r8 , a2.b<de , r rlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlrlr2r8.rlr4.. 

(til)@d0 dh24 dm20 ®vl20 @u88 dql10 @017 @pl4 @k0 o4116 
(til)®el 00，0 wrl6 

(tl2) @d0 @h24 e>n20 @vl20 @u88 @ql iO «017 @pU4 «k0 o4116 
(tl2) @el0O,0 wr8 

《 tll,l2> ab<cc+ , c+e , f+g*2&akl28g*22ek0 aar>brbr<c8.c+r8. 

(til,12) d 本 2&@kl28d*22@k0eerf+rf+rgrijrgabar4*> 

(t11,12) b<c+e»2&©k128e*46®k0er8.crc+r>araer 
(til,12) e»2fcekl28e*2&ekl92e*20@k0g 8 f+8gf+4 - r 

(til,12) ab く c+def+aa 本 2&9k64a 拿 

(til,12) <d*3t@kl28d*9@k0d+d4"r 

(tl1,12) cc+c>eaerf+rf+*2&0k64f+t34@k0grf+rf+er ea<e>b<c+>aeg 
(til ， 12} f+ec8c+>ae g8gf+ra*2&®kl28a*10r#k0a4rf+f+gab<c+def♦ 
<til,12) af+gab く c+de f+ed+edc>b<dc+>a+a<c>ba+aa*54 く d*3&dk64 
(til,12) d»3&ekl28d»24ekOd+d»52a*4&«k64a*4fcekl28a»24ek0a+a4..r 
{til,12) d+rea>b<cc+>ae a*3k®kl28a*33@kOar<a»3t®kl28a*21®k0a2- 

<P) 


SO Oh!X 1995.2. 


►やっぱ， Oh ! X に CD - ROM の付録はまだ早いと思います。 CD ラジカセで再生できるゲー 
ムミュージックてのも入っていればいいんですけど。 春名葙行 (28) 兵 








リスト 5 AFTER SCHOOL のカウンタ表示 


20,21,22,23 

2-1,25 

26,27,28 

29 


Tr: 1,2 

Tr ： 3,4 

rr ： 5,6 

Tr：7 

Tr:8 

Tr：9 

Tr ： 10,11 


/ Track Map 

/ Strings 

/ 1st Violin 

l 2nd Violin 

/ Viola 

/ Violoncello 

/ Doublebass 

/ Percussion 
./ Timpany 

/ Harp 

/ Wood-wind 
/ Flute 

/ Oboe 

/ Clarinet 

/ Bassoon 

/ Brass 
f Horn 

t Trumpet 

/ Trumbone 

/ Tuba 


Ch:10 
Ch：6 


ra 1,2000 MaMIDll 
m 2,2000 )(aMIDIl 
m 3,200 0) UMIDI2 
m 4,2000i(aMIDI2 
m 5,2000 )(aMIDI3 
m 6,200 0}(aMI0I3 
m 7,2000 )(RM1DI4 
m 8,2000 )(aM10I5 


m 9,2000 ) (aMIOHO 
mlO.2000)(aMIDI6 
ml1 ,2000) (aMIDI6 
ml 2,2000 )(aMIDI7 
mi 3,2000 )(aMlD!7 
0114,2000) (aMIDI8 
ml 5,2000 )(aMIDI8 
ml 6,2000 )(aM!DI9 
ml 7,2000 )(aMIDI9 
ml 8,2000 MaMIDIU 
ml 9,2000 )(aMIDIll 
m 20,2000 )(aMIDI12 
m2l ,2600) (aMIDI12 
n 122,2000 )(aMIDI12 
m 23,200 0) UM1DI12 
ra24, 2000 ) UMIDI13 
m 25,200 0)(aMIDI13 
m 26,200 0)(aMIDI14 
m27,2O0OnaMIDI14 
ra 28,2000 MaMIDm 
m 29,200 0)(aMIDl15 


/ SC55 INIT 

.roland exclusive 16,66=($ 1 10,00,S7F 1 00) 


comment [SC55 only] バレエ赖 r 白湖 j 

comment Act II No.10 (■ 十狀 j Moderato 

comment P.Tschaikowsky "The Swan Lake", Op.20 

comment arranged by Doi Atsushi, For SC-55 Jan 1994 

U 

dO) 

/swanswanswansKanswanswanswanswanawanswanswanswan 


E Op.20 

Moderato 

P.Tschaikowsky 


/ SWAN L A 

/ 

/Act II No. 10 Scene 

/• 

/ 

/ 

/ 

/ チャイコフスキー 

/ 

/ バレエ麟「白鳥の湖」 

/ 

/ 第2»第10曲「谓擧」 

/ 

/ arranged b.v Doi Atsushi 

/ H 作：土井/?史 

/ For SC- 5 5. 

/ 

/ 1994 l/18(Tue)-199-1 l/19(Wed) 

/ 

/TCHAIKOTCHAIKOTCHA1KOTCHAIKOTCHAIKOTCHAIKOTCHAIK 

/ 

/-—- - - - -- - - - - 

(bl) / Base Channel = MIDI 


90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 

Send 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
111 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 
M9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 


/VOICE RESERVE 

.ac55_v_rqserve S10={2 ( 2,2,2, 


, 0,1 


1 , 0,1 


,2,3, 1,0) 


/ REVERB SET 

.sc55_reverb 310=(4,4,0,65,90,0,01 

/ CHORUS SET Macro Pre-lpf Level Feedback Delay Rate Depth 

level to Chorus 

.sc55_chorus $10=(2,0,100,20,80,3,19,0) 

.sc55_print. ..Swan Lake No.10 [ Scene 1" 


/ MML DATA SET 

(tl)t 200 
/"» 1st Violin 

tl) i0@ 45©p 32«v 80y 91,70>-93, 70@jlk 0 

tl)«yl,99,64,0 rl 

t2) @v 80 @jlk Orl 

/"* 2nd Violin 

t3) rl6 i0@ 45®p 48®v 70y91,70y93,70@jlk 0 
t3)«yl,99,64,0 r2r4.. 

t4) rl6 ©v 70 9jlk 0r2r4.. 

/**♦ Viola 

t5) r8 i09 450p 720v 70y91,70y93,70®j lk 0 
t5)flyl,99,64,0 r2r4. 

t6) r8 Sv 70 9jlk 0r2r4. 

/*** Violoncello 

t7) r8. i0@ 469p 880v 70y3i,70y93,700Jlk 0 

t 7 ， 0 yl, 99,64 ,0 r2r4rl6 

/*«« Double bass 

t8) rA i09 4 60pU2«v 70y91, 70y93,70@j lk-12 
t8X»yl,99,f)4,0 r2r» 


Timpany 

t.9) r4rl6 i0« 49 
Harp 


Sv 90y91,100y9,508jGk 0r8.r2 


/*♦♦ 

tl2 

tl3 

/♦** 

tl4 

tl5 

/♦*♦ 

tl6 

tl7 


tl8 

tl9 

/**♦ 

t20 

t21 

t22 

t23 

/"» 

t24 

t24 

t25 

t25 

拿 " 

t26 
t26 
t27 
t27 
t28 
t28 
/ ♦*« 
t29 


r4 r8 
r4r8 


i0@ 4 7(Sp 16@v 50y91, lOOy 93,306 jOk 0r8r*J 
®v 50 l»j0k 0r8r2 


Flute 

r4r8. i0® 74®p 6-l®v 70y91,100y93,25»j0k 0rl6r2 
r*lr8. ®v 70 djOk 0rl6r2 

Oboe 

r2 i0@ 69«p 72«v 70y91,100y93,25©j0k 0r2 

r2 @v 70 SjOk 0r2 

Clarinet 

r2rl6 i0@ 7 20p 56@v 70y91,100y93,25®jOk- 3r4.. 
r2rl6 ®v 70 8j0k -3r4.. 

Bassoon 

r2r8 i0@ 71@p 80®v 70y91,10Oy93,25®jOk 0r4 . 
r2r8 «v 70 d.iOk Or-l. 

Horn 

r2r8. i0® 61Qp 40®v 80y91,90y93,30@j lk- 7r-lrl6 
r2r8. Sv 80 «jlk- 7r4rl6 

r2r8. ®v 80 «Jlk- 7r4rl6 

r2r8. ®v 80 «jlk- 7r4rl6 

Trumpet 

r2. iOd 57@p 64Svl10y91•90y93•308jlk+ 5 
«yl, 99,55 r*l 

r2. «vll0 «j0k+ 5 

«yl, 99,55 r4 

Trombone 

r2.tl6i0@ 58dp 96®v100y91,90y93,300jOk 0 
«yl, 99,55 r8. 

r2.rl6 dvlOO 0jOk 0 

®yl, 99,55 r8. 

r2.rl6 dvlO0 0jOk 0 

Oyl, 99,55 r8. 

Tuba 

r2.r8 i0@ 59epl04«v 80y91,90y93,30SjOk 0r8 


► PlayStation を買った。弟は 1 ■リツジレーサー」を期恃していたようで， 「 AIVj を見て 

「つまんねえ j のひと言。さらに，1台しかないテレビにつないだら家族から目のカタキに 0 h!X LIVE in ’95 SI 

されてしまい，全然ゲームができない。 坂本陴朗 （20) 栃木県 


1 ： 00005 1D9 00000000 
5 ： 000051D8 00000000 
9 ： 000051D7 00000000 


2 ： 000051D9 00000000 
6 ： 000051D8 00000000 
10:00005 1D6 00000000 


3 ： 000051D9 00000000 
7:0_51D8 00000000 
11 ： 00000AE0 00000000 


4:000051D8 00000000 
8:0_51D8 00000000 
12:000O0AEC 00000000 


リスト 6 白鳥の湖 


3 5 7 9 

2 4 6 8 

r r r r 
TT T T 


12345678901234 -56789019^ 345678901234 5 67890123456789012345 6 7 890123456 7 8901234 5 67890123456789 
111111 11 11222222222233333333 3 •3444444-44-445555 5 55 55 5 666666666 67777777777888 8888888 






















179: 

(tl2)[! 


180 ： 

(tl3) [ ! 


181 ： 

(tl4)[! 


182 ： 

(tl5)(! 


183 ： 

(116 ) ( ! 


184: 

(117 ) { ! 


185: 

(tl8)[! 


186 ： 

(tl9)[! 


187 : 

(t20)[! 


188 ： 

<t21 )【！ 


189 ： 

U22)[ ! 


190 ： 

(t23)[! 


191 ： 

(t24) [: 


192 ： 

(t25)[! 


193 ： 

(t26)[! 


194 ： 

(t27)[! 


195 ： 

(t28)l! 


196: 

197: 

(t29)[ : 


198 ： 

U24 )9y 

99,55 

199: 

(t25)«y 

99,55 

200: 

(t26)«y 

99,55 

201: 

(t27)«y 

99,55 

202 ： 

(t28)«y 

99,55 


203 ； 

204 ： / 

205: / Mode rat 〇 

206: / 

207 ： 

208: (tl)t 85 

209 ： (tl)yll,127«U96o4q8189Cll, 127,127 0h , 0 «ls ,1 

210 ： (tl}0Al27f+&9A124f+&9Al2Of+Jt«AU6f+&«An2f+&0A108f+&0A104f+&9/U0 
Of+fc 

211 ： (tl)9A96f42«A0U64g2 f+lfc f+2e+4e4 d4g4ft4e4 d2&d4>b4 & b4&b4<c+4d 
4 e4d4&d4e4 d4f+4b4f+4 

212 ： (tl)«U88«A96a&9AlOOa&0AlO4a&SA108a&9Al12a&«Al16a&9A120a&«A124a& 
213: (tl)«A127a&0Al24a&0A120a&0A116a&«Al12a&9AlO8a&9AlO4a&«A10Oa 
2H ： ( tl)9A96b&0AlO0b&0Al04b&«Al08b&9All2b&0Al 16bic@Al20b&»A 124b 
215: (tll«A127<c+&9A124c+&«A12Oc+&0A116c+0A112>a+&9A108a+9AiO4f+&«AlO 
0 f+ 

216: (tl)9A96a&«A10ea&9AlO4a&aAlO8a&0All2a&9A116a&0A12Oa&9A124a &： 

217: (tl)dAl27a&«A124a&dAl20a&9A116a&dA112a&9Aie8a&OAl04a&dA100a 
218 ： (tl)0A96b4&9A98b4&dAlOOb4 & 9A102b4 <«A104c4 & 0AlO6c4 & 0A108c4 & 0A110 
c4 

219 ： (tl }9AU2 c+&OA114c+&OA116c+&«A118c+&9A120c+&«A122c+&0A124c+&«A12 
6 c+ 

220: (t2)|:5rl:| 9U64o3q814b2&br |:10rl:| <el e+2e2 
221 : 

222: (t3)yll,127«U96o4q818iCll,127,127 0h,0 «a,1 

223 ： (t3)9Al 27d&9Al 24d&0A12 0d&dAll 6d&0All 2d&«Al 08d&9A104 dMA 10Od& 

224: { t3>eA96d20A0U64e2 dl d2>b4&ba+ b4<b4a4g4 f + 2e-*-4e4 d-l>« + -la + 4b4 a 
+4b4fcb4&ba+ b4<d4f+4r4 

225 ： (t3)aU880A96e&eA10Oe&dA1O4e&9AlO8e&0A112e&(»Al16e&dA120e&«A124e 
226: (t3)eAl27f+&@A124f+&eA120f+&®A116f+&«A112f+«t«A108f+&®AlOlf<-4«AlO 
Of* 

227 ： (t3)«A96s&0AlOO8&9A104g&9Al08g&0A112g&0A1162&«A12Og&dAl2-l8 
228 ： (t3)«A127g+&«A124g+&eA120g+&«A116g+®Al12f+&eA108f+«AlO4d4®AlOOd 
229 ： (t3)dU969A96e&aAlO0e&0AlO4e&dAlO8e&0All2e&dAU6eacdA12Oe&«A12-te 
230 ： (t3)eA127f+teA124f+4@Al20f+&aA116f+ifiA112f+&eA108f*4@A104f+4aA10 
Cf+ 

231 ： (t3)0A96g-l&aA9824&eAlO0g4 & 0AlO2g-t& AAl04g4 & 9A106g4&«A108g4&dAl10 
a4 

232 ： (t3)9All2£t&9AU4g+&dAl 16tf+&0A 118«+9A 120a+&«Al 22a+&SA124a+&0A126 
a+ 

233 ： (t4) | ： 18rl：| 

234 ： 

235 ： (t5)yll,127«U96o3q818«Cll,127,127 0h,0 9s,1 

236 ： (t5)«A127b4«A124b&«Al20b&0All6b&0A1l2b&0Al08b&dA104b&«A100b& 

237: (t5)«A96bl& bU b2eA9U64gf4gff+4b2. r4a4gf4g4 f+lt f-»2e + 4e4 f 
♦4b4<d2 

238 ： (t5)«U88«A96c+&«A100cfi@A104c + at9A108c+&®A112c+&«Al 16c+&«A120c+8te 
A124C-H 

239 ： (tS)®A127c+&«A12-lc+&®A120c+« ： aA116c+at«Al 12c+&«A108c+&»A104c+&«Al0 
0c+ 

240 ： (t5)0A96e&9AlOOe&9AlO4e&aAlO8e&0A112e&9Al 16e&«A120e6c@A124e 
241 ： <t5 >OA127.e+&0A124e+&«/U2Oe + &.0Al 16e+9Al 12c^&fA108c-t-@A104>b&@A100b 
242 ： (t5>0A96<c+&0AlOOc+&0A104c+&0AlO8c+&0A112c+&0Al 16c+&$A120c + &<».-\12 
4c+& 

243 ： (t5}OA127c+&«A124c+&0jU2Oc+&0A116c+&4AU2c+&dAlO8c+&9AlO4c ♦& »A10 
0 c+ 

244 ： (tS )«A96e l&«A98e4«A10Of U«A102f4 9A10 40449 A106c4&9A10Bc tfr«；\l lOo-t 
245 ： (t5)0AU2ct&9A114c-i-&@A116c4-&0All8c+&9A12Oc^&dA122ct&9A12-lc-f&«A12 
6 c + 

246：- (t 6 ) |:17rl : I «u96o3q818b2a+2 
247 ： 

248: (t7)rl 0u64o2qB14br2. rlrl br2. rl 
249 ： (t7)r2«45o3q818e4d4 c+4>bagf4gf+ «49b8r4. 946<14br 
250: lt7largr f*r2. erdr c+rf+b argr f+r2. ®u+ 8 erd<d @u+ 8 cr>b-r 9u+8ff 
♦ rf+r 

251.: (t8 ) rl Su64o2q814br2 . rlrl br2. I ： 3r 1：I br<bi 

252: (t 8 )argr f+r2. erdr e+rf+b argr f+r2. »u+ 8 erd<d @u+ 8 cr>b-r ®u+ 8 g 
+rf+r 
253: 

254: / Percuasion k others 
255: 

256: (t9)| ： 18rl：i 
257 ； 

268: (tl0i0U 8002 qt)112b く f+b<df+b<d>bf+<l>bif+ >b< f+b<df-»b>egb<egb 
259: (tl 0 >o 2 b<f+b<df+b<d>bf+d>bf+ o 2 b<f+b<df+b>bB<b 8 <b 8 rB 
260 ： (tlO)132ddlo6f*d>bf+d>bffd9d0«dlo5b8e>b«e>b2ad6 0dlo5f+d>bf+d>bf 
•fdttdO 0 dlo 4 b> 2 e>be>b 2 e 0 d 0 

261 ： (tl0)®dl(>b<df+b<df+b<df+b<df+)2b8r4.edO | ： 3rl:I 

262: t tl0)«u7 2o4q8112rc+eaec+rc+eaec+ r>a<c+f+a<c+f+8r4. r4>gb<eg8r4. 
263: (tl0)r4e+g+<c+f+8r4. o4rc+eaec+rc+eaec+ r>a<c+t+aCc+f+8r4. 

264 : (tlO >o30u64eb<e0u+8gb<eo30u+8di{b9u+8<iib< f 0u+80dlo2 (ceg<ces<ceg) 
20u+8 く c8r89d0r4 rl 

265: (til)| ： 9rl : I «u72o2q4112 , a4<a'r4'g4<g*r4 'f+4<f+*r2. <eb<er2. ct 
g+<c+r4f♦8r4. 

266: (tlHo2 , a4<a'r4 , g4<g , r4 »f-M<f+»r2. | :3rl: | 

267 ： 

268: / Wood-wind 
269 ： 


270: (tl2)| ： 18rl：I 
271 ： (tl3)|:18rl:| 

272 ： 

273 ： (tl4)rl «u80o5q818f+2>b<cide f+4.df+4.d f f4 * >b<d>bg<d >q7b24cb<q8 
edc + 

27*1 : (tl4)f+2>b<o+de i+4.df + 4.d f+ 4 . >b<d>bg<d>q7b2 . q8b4 

275 ： t tl4.} <c+40u+4d49u+4e4Ou+4 f tg ®u+4a4 .@u-8g«u-8f+4ga 

276 : (tl<! )b4 •«u+‘la®u+4g4«u+4ab. ®u + 4<c+4 .au-4>b«u-4f+d®u-4c+>b. <c+4®u+ 
4d40u + 4e4€)u+4 f+ g 

277 : (tl.1>du+4a4.«ii-8tf0u-8f+4ga «u^4b4 . a0uftg4ab 

278 ： < t レ U <9u+.4c4 . >g9u+4e4g<c ®u+4c+4.>g+<§u+4c+<l. >f+ 

279 ： (t15)|:18rl：| 

280 ： 

281 : (tl6)| ： 18rl:| 

282 ： (tl7)| : 18rl:I 

284 ： (tl8)| : 18rl：I 
285: (tl9)|:18rl : I 
286 ： 

287 ： / Brass 
288: 

289: (t20)| : I8rl：I 
290: (t21)|:18rl:| 

291: (t22)I : 18rl：| 

292: (t23)| ： 18rl：I 
293: (t24)| ： 18rl：I 
294 ： (t25)|:18rl：| 

295: (t26)| : 18rl：| 

296: (t27)| ： 18rl:| 

297 ： (t28M :18rl：| 

298: (t29)| ： 18rl：I 
299 ； 

300： 〆 
301：/ [1] 

302 ： / 

303 ： 

304 : / Strings 
305: 

306 ： (tl)0a9u96o5q814d2e2 f+l& f+2ga+ bl& bl& bl& b2ga+ 

307 ： (tl) t-H949q70u64b8r4 . r4o4q8180u96b4 t+1 <c+4d4e4 f+ g t+la4.gf*4ga 
ttlb4 .ag-tab t+l<c + 4 . >bf+dc + >b 

308 : (11)t+1<c+4d4e4f+g t+la4.gff4ga tflb4.ag4ab 16q7t+l<c>g<c>b3b t+ 
la+f+a+b3b 

309: (tl)t+l<c>g<c>b3b t+ia+ffa+b3b 

310: (tl)t + 5®yl, 99,551121: <cc>gg<cc> : I I:6g : ||:6f+ : | 

311:(11)t-f-5 | : <cc>gg<cc> ： | | : 6g : | | : 6f + : | «ul12< t+5 | : cc>gg<cc : | 

312: Jtl)t+8|:12c+:| t+8| : dd>b-b-<dd:I t+8| : lOd ： |c+c+ 

313: (t1)t+8ddddc+c+ t+8ddddc+c+ t+8ddddc+c+ t-8ddddc+t 180c+ 

314: It2lrl9u 9604 q814bl& b2&br <d2e2 d2e2 dU d2>br q7<9u64f+8r4.r2 | 
： 21rl：| 

315: 

310: (t3)«a®u96o4q814b2g2 dl& d2<de f+2g2 f+2g2 f+l& ff2de 
317: (t3 )«49q70u64d8r4 . r4o3q818fiu96b4 <cf4d4e4f«fg a4.gf^4ga b4.ag4ab 
<ct4 . >bf tdc-f >b 

318: (t3 ) <c*f4d4e4f4g a4.gf + 4ga b4 .ag4ab 16q7 | : <c>g<c>b3b a+f+a.b3b: | 
319 ： It3)«yl, 99,551121: I:<cc>g«<cc>:| rl：I 9ull2<| : cc>gg<cc：I | :12a ： I 
rl | :36e:| 

320: (t4 )r20u96o3q8l4b2 & bU b2<ga+ bU bU bl& b2ga+ 

321 ： (t4)q7«u64b8r4.r2 I:16rl：| 112q7<«ul12 I ： 12e : I rl I ： 10d ： |c+c* |:4 
ddddc+c+ : | 

322 • 

323: (t5)0a«u96o3q814b2<e2 f+14 f+2de f+2g2 f+2g2 f+li f+2de 

324 ： (t5)«49q7«u64f+8r4.r2 I ： 12rl：I Ou96«yl,99, 551 12o4q7| : I :6g : | |:6ft 

：I rl:| 

325: (t5)«ull2< | :12c^: | I : dd>b-b-<dd : | > I :12b -： I I ： 4ddddc4>c^: I 
326 ： (t6)«u96o3q814f+2«2 f+ii f+2ba+ bl& tolk bU b2&b&+ q7»u64 f-f 8r4. r 
2|:!6rl:| 

327 ： (t6)o4q7112#ull2| ： 12e:| rl | : lOd ： |c+c+ rlrl 

329: U7ia49au96o2q814br?. rl r2<945fe 'f+2<d» , g2<e , 1 f+2<d*'g2<e» *f 
♦l<d ， 'ff2<d'ge 

330 ： (t7)«49<«u64q7d8r4.«46©u96q814>br 

331:(t7)argr f+r2. erdr c+rf+b argr f+r2. erdr crer f+rer crer f+rer 
332: (t7)049o3q816clrlclrl dyl,99,55«ul12c2r2 q7bebbeb q8b-l q6| ： 12*f 
+12a+*；| rlrl 

333 ： (t8)«49eu96o2q814| :3bl& bl : | bl& b4r<]046<br 

334 : (t8)argr f+r2. erdr c+rf+b argr f+r2. erdr crer f+rer crer f+rer 
335 ： (t8)049o3q816cl f+1 cl f + 19y 1,99,550ul12<i7c2<c2 >bebbeb q8b-l f 
♦1 q7f+2f+2 f+2f+2 
336 ： 

337 : / Percussion 
338: 

339 ： tt9)0u96o2q8148b0u80bz64 ， - 6,+10,-8,+4,-5,+10,-6bbbb| : 55bbbbbb：|9 
u96b8r4.r2 |:12rl:| 

340: (t9)0u96f^4r2. rl f+4r2. rl b4r2. rl 

341 ： (t9)132«u96f+«u80f+z72,-6,+10,-8,+4,-5,+10,-6f+f+f+f+f+f+I ： 1if+f 
+f+f+f+f+f*f+:| 

342 ： 

343: (tlO)|:7rl:| «u96o2q8116b<df+b<df+b<dt>d>bf+d>bf+d a4r4>|a<ctea< 
c+ea<c+e|2 

344 : (tlO)a4r4>>f+a<c + f+a<c+f+a b4r4(>>egb<eab<egb)2 <c + 8r4. >'f+8<f♦ 
， r8> *f+8<f+ , r8 

345: (tlO)o3a4r4> {a<c + ea<c+ea<c+eJ2 &4r4>>f + a<c+f+a<c+f'fa b4 r4o3 (dfgb 
<dfgb<dfsb)2 <c4r2, 

346 : (tlO)r2o3(egb<egb<egb)2 <o4r2. r2o3(egb<etfb<egb]2 <c4r2. rl > *c4 
eg<c * r2. |:7rl : I 

347: (til)|:8rl:| 0u96o2q818a4r2. | ： 2rl : I r2<<f+r>f+r >a4r2. I:8rl：I 
348 ： UlUoVcAegW.j |,:7rl:I 



350: / Wood-wind 

352 ： (tl2)«u 11205 q814d2e2 f+1 f+2ga+ bl bl bl& b2ga+ 

353: (tl2)9u96q 71121: 12b：| <| ： 24c+：| |:12e:| |:6e+:|f+f+f+dd>b 
354 : (tl2)<|:24c+: | eee>|:9b:| | : <|:6o : |>| ： 6b:| |:6a+:||:6b:| : | 

355: (tl2)o6q716| : | : c>g<c ： |>g2f+3f+< : | «ul12c>g<cc>g<c c+24c+3c+ d>b- 
<dd>b-<d 

356: (tl2»d24d3c+ I:4d3c+: I 

357 ： (tl3) | ： 7rl: I 8u96o5q7112 |: 12f+ : 丨 | ： 24a ： | | : 12b ： | く |: 9c+ :|> bbf > | 

: 24 • I 

358: (tl3)bbb| ： 21g: : 丨 ： 6f+ : ||: I8g : 丨 |:6f+ : | 丨 ： 6g : 丨 | : lOrl : I 

360: (tl4)9ull2o5q814br2. dl d2&de d2e2 f+2g2 f+l& f+2>b<e 
361:(tl4)«u96o5q 71121 :12d：| i :12e：I I:12f+:| | : 12g:| | ： 6g+:|a+a+a + ft 

f+d | :12e:| 
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362 ： 

363 ： 

364 ： 

365 ： 

366 ： 

367 ： 


tl4)|:I2f+：| gggeeel:6f：| I:12g:| |:6f+:||:18* : | I ： 6f+:|I ： 6g：| 
tl4 )q8gl rl gl rl Sul 12gl gl a-1 a+1.|:4a + 2:| 
tlS)9ull2o4q814bl bl b2&ba+ bl <d2e2 dlh d2d>a+ 
tl5)0u64o4q7112|:12b:| | ： 24a:| | : 12b:| <I:9c+ ： |dd>b |:24a：| 
tl5)bbb|:9g:| <| : 12e ： | 丨 ： 6c+ : I|:18e : 丨 | ： 6c4 ： ||:6e ： I 
tl5)q8el el el el 0ul2el el fl el | ： 4e2：| 


49dr2. 

427: (t4M ： 23rl:I 
428 ： 

429 : (t5l®ull2o4q7116f+fft' + f+r2. r4eeeec+c+c+c + >a+a+a+a+ f+8r4 . r2 rl 
430 ： (t5l«u 12004 q8f+l 845«yl,99,6414>b<c+de f+2.d f+2.d f+2d2 >b2f+2 
<d 2 >b 2 f> 2 d 2 


368 ： 
369 ： 
370: 
2281 : 
371 ： 
372: 
373: 
374 ： 
>aaf 
375 ： 


tl6)«ul w ： o4q814f2g2 al a2b，r <a2b-2 d2d2 dl& d2>b-g 
tl6)8u96o4q7112j ： 12a:| < | ： 24e：| | ： 12g: | |:6g+:|aaadd>a 
9d: | 

tl6)e-| ： llg：| | ： 6e：I I ： 6g：| e-| ： llg ： | |:6e ： ||:6g:| 
tl6)q8gl gl21 gl 0ull2g2b-2 b-1 <c-l d-1 | ： 4d-2：| 
tl7)9ul12o4q814dl fl f2&fg a2b-2 a2b-2 al& a2fc+ 
tl7>0u 9603 q7112a<|:llf: | I ： 12g ： | | : 12a: | | : 12b>：| |:6b: 

12g： | 

t!7)| : 12a：| b-b-b-gggl:6a-：| | ： b-<| ： Se- ： || ： 6d:| | : 6c+ : | 


<c+c+c+ 
: 6 d:|> : 


tl7)<q8e-l 


®ull 2 e- 2 g 2 gl 


:4g2：| 


tlB)9ull2o4q814f^2s2 >bl b2.a+ <d2>b2 <d2e2 dl& d2r2 
U8)9u96d8r4.o3b2 a2g2 f+1 e2d2 c+2f+b a2g2 f+1 e2d2 I:c2e2 f+2 

118 ) | ： 16q8cl q 6 r>r<c+c + >r<c +： | flul 12 c 2 <c 2 > q 6 | : beb : | b -1 f +1 : 

tl9)§ull2o3q814f-«-2g2 f+1 f+2ge f+2g2 b2b2 bl& b2ge 
tl9)«u96d2o2b2 a2fl2 f+1 e2d2 c*2f+b a2g2 f+1 e2d2 |:c2e2 f+2e2: 


376: 

377 ： 

378 ： 

379 ： 
e2 ： | 

380 ： 

4f+2:| 

381 ： 

382: 

I 

383: (tl9)16|:cl f+f+3&f+f+3:| @ull2c2<c2> Oul20q6| : beb:| «ull2b-l f+ 
1 | ： 4f+2：| 

384 ： 

385 ： / Brass 
386: 

387 ： (t20)«yl, 33,72 ~24«ul20o5q718c+2>f+g+ab <| ： c+4.>a< : I c+4.>f+af+da 
f+2fcf+bag+ 

388: (t20)<c+2>f+g+ab <| ： c+4.>a< : | c+4.>f+af+da 

389: (t20)«yl,33,64«u96q814| : 12f+24&_2 ： If+2 a+l& a+1 f+1 g+2g+a KfU 
g-f 1 f+1 < I :d2d2 c+2d2 ： | 

390: (t20)I : q7d2d2 >g+l<：I Oull2d2d2 q8dl e-1 fl | ： 4f2:| 

391 ： (t21)| ： 8rl:| 0u96o4q814el& el dl d+2e + f+ el& el dl I:«2f+2 e+2f + 

392 ： (t21tq7| ： «2d2 rl:| «ull2g2d2 rlrl q8bl | ： 4f2: | 

393: (t22)I : 10rl : I 9u96o4q814bl b+2<c+2 rlrl >b2<c2 >| : b2b2 g+2b2：I 
394 ： (t22)q7| : b2r2<d2c+3c+6> : | «ull2b2r2 |:5rl：| 

395: (t23)I ： 15r1 : 1 0u96o4q8I2I : dd c+d : | q7dr rl dr rl @ul12dr | : Sri : I 
396: 

397: (t24) I : 19rl : | r2du96o4q712g 2+1 rg + 1 r 011112 q8b bl <cl 
398: (t24)q616®ul20|:o + >g+<c +： l «ull2q7| ： 4c + 2 ： | 

399: (t25)| ： 20rl：| «u96o4q712f+e+ rl f+e+ r0ull2q8g «+l al rl q7| ： 4b2 
:翁 

4Q0: 

401 : (t26)$u96o4q714| ： 7dr2. : | | : 12rl : I r2@u96o4q712e el re el 
402 ： (t26)r«ull2q8e el fl @ul20q6| : ff6c+6f+6：l «ull2q7| ： lf+2:| 

403: (t27 )«u96o3q714 | :7br2. : | | ： 12rl : I r2« 119604 q712c >ba+ r<o >ba + 

404: It27)r0ull2q8<c c+1 dl rl |:4e：| 

405: (t28)8u96o3q714|:7ffr2. : | | : 12rl : I | : rl »ul27o2q616rf+<c+c+>f+<c 
♦ : I 
406: 

407: 

2r2 
408: 

409: 

410: 

411 ： 

412 ： 

413 ： 

414 ： 

415 ： 

416 ： 

417 ： 


(t28)r2q8«ull2c2 q60ul27| : beb:| «ull2q8b-l f+1 q7| ： 4f+2：| 
(t29)9u96o2q714| ： 7br2.：| | ： 12rl：| 9u96o2q816 | ：c 1 f+r3r2:| 

(t29)q6| ： beb：| q 8 b-l f+1 q7| ： 4f+2：| 


[ 2 ] 


Piu mosso 


(tl>t 210 

(tl)®ull2o6q71l6f+f+f+f+eeaec+c+c+c+>a+a+a+a+ f+f+f+f+eeeec+c+c4 


431 ： 
432 ： 
49br2 

433 

434 

435 
♦edc + 

436 

437 
： 8 rb 

438 

439 

440 
•Ml 

442 
bbbbl 

443 

444 
4-15 
4<16 

447 

448 

449 

450 


d 2 >b 2 f+ 2 d 2 


(t5ISu96bl&. bli. bl& bl 31180 blfc bU bl& bU 

(t5) 140A1 27b&aA120b&9Al 12b&9AlQ4b& eA96b&9A88b&0A8Ob&dA72b 4A6-1« 
U6 丨丨 : 23rl ：| 

(t7 ) r4®ul 12o4q7116eeeec+c+o+o+>a+a+a+a+ f+f+f.+ f+r2 .14r<ec + >a+ f 
I•12rl : | 

(t7)0u8Oo3q814f-i-l >b<c+de f+2.d f+2.d >br2. «u72brbr 0u64br2. 
(t8)rlrl r4dull2o4q7Uec+>a+ f+edc+ 0ul20q7>bl& br2. r2b2 r2b2 | 

I I ： 4rl：| 

<t8>®u 8003 q8J4f+l >b<c+de f+2.d f+2.d >br2. «u72brbr 9u64br2. 


(t9)| ： 4rl：| »ul2Oo2q8124b«ul04bz8O,r6,flO,-8,+4,-5,4lO,-6bbbb|:3 
>：I 

(t9)9ul20b4r2. r2b2 r2b2 14 1 :8rb:| | : llrl:l 

(tlO)I:23rl : I 
(tl 川 ：？ 3rl : | 


(tl2)| ： 4rl:| ®u 12006 q814f+l>b<c+de q7f+2.d f+2.d f+2d2 >b2f+2 


451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 
f 2 

459 

460 
f 2 | 

461 

462 

I :4rl 
463 ： 
464: 
I :4rl 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 
: 8 rd 

478 

479 


(tl2)«u96q8<f+l >b<c+de f+2.d f+2.d | ： 7rl : | 

(tl3)I ： 23rl : | 

(tl4 ) I ： 4r1:.| ««jl20nBq714dl4 dr2. >r2d2 r2d2 | :8rrl:| 

<tl わ 《 u96q8f+l >b<c+de 02.d f+2.d |:7rl:| 

(tl5)I:4rl：I «u 12005 q714bli br2. >r2b2 r2b2 | ： 8rb:| | ： llrl:| 
(tl6)|:4rl:| «u 12005 q814al defg q7a2.f a2.f a2f2 d2>a2 <T2d2 >a2 
(tl6)<Au96q8al defg a2.f a2.f I ： 7rl：I 

(tl7) | :4rl:| (iul20o4q814al defg q7a2.f a2. f a2f2 d2>a2 <f2d2 >a2 
llrl:I 

(tl8) I ： 3rl : | r4«uU2o3q414edc+ 0ul2O>bl&. br2 . r2b2 r2b2 |:8rb:i 
: I 

(U8I 省 u 8003 q814f+l >b<c+de f+2.d f+2.d >br2. rlrl 
(tl9)|:3rl : I r4eull2o2q414edc+ »ul20>bU br2. r2b2 r2b2 I ： 8rb：I 
: I 

(tl9ieuB0o2q814f^l >b<c+de f+2.d f+2.d >br2. rlrl 
/ Brass 


(t 20 )| ： 4rl ： 
(t21)I ： 4rl: 
(t22)|:23rl: 
(t23)| ： 23rl 

(t24)|:4rl: 
(t2S)|:4rl: 


eul 2005 q714c+l& c+r2. r2c+2 r2c+2 I:8rc+:I |:llrl:| 
0ul2Oo4q714c-t-l& c+r2 . r2c+2 c2c*2 \ : 8rc+ : | | : 11 r 1 : I 


«u 12004 q714al& ar2, r2a2 r2a2 I : 8 ra: | |: Url : I 
«ul 2004 q714f+l& f+r2. r2f+2 r2f+2 |: 8 rf+:| |:llrl : I 


0ul2Oq7<dl& dr2. r2d2 r2d2 


<t26)rlrl «ull2o4q614f+ec+>a+ ftr2. 

I : Url:| 

(t27)| ： 4rl：| «ul20o3q714bl4 br2. r2b2 r2b2 | ： 8 rb:| | :llrl:I 
(t28)rlrl «ul12o3q614f+ec + >a+ f *<q4«ul27edc+ 8ul20q7>bl«c br2. r2 
b 2 r 2 b 2 I ： 8 rb：I | ： llrl：I 

480 ： (t29) | : 3rl：| r4« 1112702 q414edc+ >0ul20q7bl& br2 . r2b2 r2b2 | : 8 rb ： 
I l ： llrl：| 

481 ： 


c*>a+a+a+a+ t-25f+8r4.r2 r4t-25r2. 

482 
















418 ： Ul>t + 50@ul 2006 q 8 f+l 04 5dy 1,99,6414>b<c-t-de f+2.d f+2.d f + 2d2 >b2 

483 

/ 















f +2 <d 2 >b 2 f+ 2 d 2 

484 

/ 〇 

1 2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

し 

419: {tl>®u96>f+14 t-2f+l& t-2ftl& t-2f+l t-10«u80f+l& t-2f+l& t-2f+l 

485 

/ 0 

8 16 

24 

32 

40 

48 

56 

64 

72 

80 

88 

96 

104 

112 

120 

& t- 2 f+l& 

486 

/ 





PP 


P 

ap 

mf 


f 


ff 

fff 

420 ： (tl)t-214«A127f+&@A120f+&®A112f + &»A104f+& t-12«A96f+4 ： @A88f+&t-8® 

487 
















A80f + 4«A72f+ t-4«A64®-!9f+ r2 . 

488 
















421 ： (t2)1 ： 23rl：1 

489 

/ 〇 

1 2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

422 ： 

490 

/ 〇 

8 16 

24 

32 

40 

48 

56 

64 

72 

80 

88 

96 

104 

112 

120 

423 : (t3 )Aul12oBq7H0f+f + f ♦eoeec+o+c+o+>a + tt+a^a+ f+f+f+f + r2 . rlrl 

491 

/ 

Hp 


VI 


VI 



Via 


Vc 



Cb 


424 ： (t3)«u 12005 q8f4-l «450yl, 99,6414 >b<ctde f+2.d f+2.d f+2d2 >b2f+2 

492 

/ 






Cl 

fl 

Ob 

fi 






<d 2 >b 2 f+ 2 d 2 

493 

/ 




Hr 



Tp 




Tb 

Tb 



425: (t3)Ou96dl& dl& dl& dl 9u80dl& dU dl& dl& 

494 
















426 ： (t3 )149A127d&9A120d&9Al12cUc«A104d& dA96d&6A88d&«A80d&«A72d «A64« 

495 

<P» 
















リストフ白鳥の湖のカウンタ表示 


1:00003540 00000000 
5:00003540 00000000 
9:00003540 00000000 
13:00003540 00000000 
17100003540 00000000 
21:00003540 00000000 
25:00003540 00000000 
29:00003540 00000000 


2:00003540 00000000 
6:00003540 00000000 
10:00003540 00000000 
14:00003540 00000000 
18:00003540 00000000 
22:00003540 00000000 
26:00003540 00000000 


3:00003540 00000000 
7:00003540 00000000 
11:00003540 00000000 
15:00003540 00000000 
1903540 00000000 
23:00003540 00000000 
27:00003540 00000000 


4:00003540 00000000 
8:00003540 00000000 
12:00003540 00000000 
16:00003540 00000000 
20:00003540 00000000 
24:00003540 00000000 
28:00003540 00000000 


Oh!X LIVE in .95 占.？ 
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ピコピコエンジンを使5 

Ishigami Tatsuya H 達 * 

今月はピコピコエンジンを使ったゲームを作ってみましよう。題材は MZ - 
700時代の名作パズル日 LOCK LAN □です。ボールの意外な動きを楽しん 
でみてください。 


先月は連載を休んでしまいました力％1 
月号の SX - Slice は，ただグラ フイ ツクデー 
夕を扱うだけでなく SX - BASIC との密接 
な連携を行うための機能も備えています。 
先月号は 「 SX - BASIC で MS - Windows の 
BMP ファイルを扱う j という内容でもあっ 
たわけで，どうか勘弁してください。 

さて， 今回は 「 XL / Image お試し版+の 
に 収録され ていた + a の ひとつ， 石田伯仁 
氏による「ピコピコエンジン」を使ったプ 
ログラムを紹介します。 



SX - BASIC は，汎用性を持ったウィンド 
ウプログラミング環境として開発されました。 

当初は，ウィンドウ内にアイテムをただ 
配置し，イベントに対応するコードを埋め 
込むことにより，プログラムを開発できる 
ようにすることを目的としていました力 ? ， 
中野修一氏の 「 MelodiusSX -68 K 」 のよう 
なアイテムをただ配置するだけでなく，重 
ね合わせて使用するという使い方をサボー 


卜するようになりました（ということは， 
ウインドウ内にあるアイテムでも，ほかの 
アイテムの下敷きになったりして，必ずし 
もすベてのアイテムカ ? 表示されるわけでは 
ないということです）。ですから，ひとつの 
アイテムを描き直す場合でも，すべてのア 
イテムとの重なり具合を考慮したうえで描 
き直しを行います。 

ビットマップアイテムに描画を行うたび 
に表示がちらつくのはこのためです。 

さて，ゲームを作成しようとする際，グ 
ラフィックの高速な書き換え機能は不可欠 
です。そのためには描画するたびに上述の 
ような処理を行うのは賢明なことではあり 
ません。できれば，専用の（重ね合わせを 
考慮しない）アイテムを用意すべきです。 

専用のアイテムを用意した場合，ウィン 
ドウエンジン内には，重ね合わせを考虛し 
ない特別な領域を設けることになります。 
ということは，〇 〆 ”★◎•人……と，複 
雑な内部処理があって，いつかは，高速に 
アクセスできる描画領域を用意しなければ 
ならなくなるけれども，きっとそのときは， 
特別な（ウィンドウ 
エンジンとは別の） 
ウィンドウを用意す 
るか，別のプログラ 
ムを用意したほうが 
スマートに実現でき 
るだろうと考えてい 
ました。考えていな 
がらも，この問題は 
先送りにしていると 
いうのが現状でした。 

そんなとき，読者 
モニタの石田氏より 
「ピコピコエンジン」 
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の投稿がありました。 

この 「ピコピコエンジン」 は， SX-BASIC 
でいうところのアイテムを扱うことはでき 
ませんが，ウィンドウ全体が重ね合わせな 
どを考慮することなく，グラフィックを扱 
うことができる描画領域になっています。 
また，単なる描画機能だけではなく，内部 
的に持っている仮想画面などへの描画も行 
えるので，高速な描画機能が要求されるゲ 
ームの用途にはうってつけです。 

作者の石田氏による解説記事が近いうち 
に掲載されるそうですから，詳細はそちら 
のほうをご覧いただくとして，今月はこの 
「ピコピコエンジン」を使っ た パズルゲーム 
を紹介します。 

BLOCK し AND 

BLOCK LAND は沢谷尊久氏により本 
誌1987年3月号に発表された MZ -700/ 

1500用のパズルゲームです。 

今回はこのプログラムを11月号の付録デ 
イス クに]!又録された 「ピコピコエンジン」 

を用いて SX - BASIC 用にアレンジしてみ 
ます。 

まず，ゲームの概要を簡単に紹介します。 

あなたは，迷路中のプレイヤー （「Push 
Bon !」 のキャラクターデザインが たいへん 
素晴らしかったので，そのまま拝借させて 
いただきました。作者の浜崎さん，ありが 
とうございます）を，テンキーの「2」「4」 
「6」「8」を用いて，下，左，右，上に操 
作します。 

迷路には赤ブロック，青ブロック，チェ 
ンジャーが あり，プレイヤーと ボールの 進 
路を妨害しています0プレイヤーは， XF 2 
ボタンを押すことによって，向いている方 




















向に青ブロックを押すことができます。こ 
のとき，押された方向に何も存在しなけれ 
ば，青ブロックは1ブロック分だけ移動し 
ます。また，ウインドウの左上に表示され 
る 「 Energy 」 が1以上のときに限り，同様 
の操作によって赤ブロックを破壊すること 
ができます。 

迷路中には，黄色い玉が動きまわってい 
ます。この玉は，壁にぶつかったとき，上 
—左—下—右という左回りに向きを変えま 
す。ただし，迷路中にはチェンジャーと呼 
ばれるブロックがあり，これにぶつかると 
玉は，右—下—左—上という右回りに向き 
を変えます。 

以上の ルールを 踏まえ， ボールを 迷路中 
にぼっかりと開いた穴に落とし込むと1ス 
テージクリアとなります。 

簡単な ルールですが，ボールがいろいろ 
な方向に飛び回り，思いもよらない複雑な 
動きをする ことが あります。 

ゲーム が途中で行き詰まったときには， 
XF 1 キーで 「GIVE UP 」 し， その ステージ 
を最初からやり直すこともできます。 

オリジナルゲームでは，ボールの最終ポ 
イントは，穴ではなく家でした力％家にボ 
ールを送りつけるというのも不自然な感じ 
がするので，穴に落とすというように変更 
しました。また，各ステージごとに設けら 
れていた制限時間 （4 分）も，ほかのタス 
クとの兼ね合いからゲー ムス ピードが変化 
する SX - WINDOW という環境のため省略 
しました。 

キャラクターデザイン 

ゲームには，多くのキャラクターが出演 
します。これらは SX - BASIC から1ドット 
ずつ点を打っているのではなく，表1に示 
すようなパターンをどこそこに配置しろ， 
というような命令で表示します。 

まずはゲームの中でもいちばん目に止ま 
りやすい，この部分から作成します。 

表 1のよう なパターンを「ピコピコエン 
ジン」 で使えるようにするには， 「リソース」 
と呼ばれる形式にする必要があります。 

リソースを作成するには，シャープ製 
「 SX - WINDOW 開発キット」に含まれる 
「リソース エディタ. X 」を使用します〇使 
い方はマニュアルを参照していただくとし 


て，パターンエディタで表1のようなキヤ 
ラクター群を作成してください。それぞれ， 
ID を16進数化して， PAT 40080〜 PAT 400 
D 3 というファイル名でセーブしておきま 
す。 

次に， 


PAT 40080 

328 

PAT 40081 

328 

PAT 40082 

328 

PAT 40083 

328 

PAT 40084 

328 

PAT 40085 

328 

PAT 400 C 8 

520 

PAT 400 c 9 

520 

PAT 400 ca 

520 

PAT 400 cb 

520 

PAT 400 cc 

520 


PAT 400 cd 

520 

PAT 400 ce 

520 

PAT 400 cf 

520 

PAT 400 d 0 

520 

PAT 400 dl 

520 

PAT 400 d 2 

520 

PAT 400 d 3 

520 


という内容のテキストファイルを作成しま 
す （ block . ind )。 さらに， FSX を登録してコ 
マンドラインから， 

arlk -a - iblock.ind BLOCK.LB 
としてリソースを作成してください。 

各キャラクターの大きさは，自キャラが 
32 X 32 ドット，その他が 20 X 20 ドットとな 
つています（本来なら，自キャラも 20 X 20 
ドットにすべきなのです力す， 「 PushBon!j 
のキャラクターをどうしても使用したかつ 


表1日 LOCK . L 巳に収めるデータ（リソースタイプはすべて 「 PAT 4」） 


ID: 128 


ID=I29 


ID:1 30 


ID=I3I 


ID:132 


ID=I33 


ID=200 


ID=20I 


ID=202 







n 

■ 

mi 

H 


(何もなし） 


(青いブロック） 


(赤いブロック） 


、ナエ ンシ ヤー） 


(ゴール） 


(ボール） 


(下向き） 


(下向きその 2) 


(左向き） 


ID=203 


ID=204 


ID=205 


ID=206 


ID=207 


ID=208 


ID=209 


ID=2I0 


ID=2I I 


國 

M 

PM! 

国 





(左向きその 2) 


(右向き） 


(右向きその 2) 


(上向き） 


(上向きその 2) 


(下向きその 3 ) 


(左向きその 3) 


li^Ol 

觀 


(右向きその 3) 


(上向きその 3) 


^DI28 〜133 は 20X20 ドット，200〜2 II は 32X32 ドット 
SX - BASIC 公開デバッグ 85 












たので，大きさを揃えることができません 
でした。物理的なキャラクターの大きさは， 
違っています力 ? ，写真にあるようにゲーム 
中はそんなに違和感はないと思います）。こ 
の大きささえ間違えなければ，多少のデー 
夕を間違えても，表示されるキャラクター 
が私の手元にあるものと，少し違ってくる 
だけですので，多少の間違いは構いません。 
表1のキャラクターが気にいらなければ， 
代わりのパターンを独自に作成しても結構 
です。 

印刷からはわからないかもしれません力す, 
キャラクターの隅の黒い部分は透明色を指 
定してください。パターンエディタのいち 
ばん左側にあるメッシュのかかった緑色の 
ボタンを選択すると，透明色を指定するこ 
とができます。透明色の指定がなされてい 
ないと，キャラクターと背景（レンガ）と 
の重ね合わせがうまく行われずに，背景が 
見えるべきところが真っ黒になってしまい 
ます。 


う仮想画面とは別物です）。 

今回のプログラムに用いるウインドウの 
大きさは 332X262 ドットありますが，これ 
をすベて均一に使うわけではありません。 
ウィンドウを 14X10 に分割し，その分割さ 
れた領域に 20X20 ドットのキャラクター 
(自分キャラクターは例外的に 32X32 です 
が）のどれかを表示させる，という方法を 
とります。 

20X14 = 280, 20X10 = 200 で，縦横それ 
ぞれ 52,62 ドットずつ余計にウィンドウの 
大きさを確保しているわけです力 ? ，この領 
域は，写真に見えるようなステージ数，エ 
ネルギー残量，迷路の枠，などの表示に用 
いられます。 

分割されたとある領域が，ウィンドウ上 
でどの位置に当たるのかは（自キャラ）， 
x = xX20 + 16 
y=yx20+20 

(自キャラ以外)， 
x = xx20 + 16 


今回，リソースファイルに収めるデータ 
は，キャラクターパターン （ PAT 4 形式のグ 
ラフィック）だけです。最近はフリーウェ 
ァで，限られた種類のリソースなら編集が 
できるものが何本か発表されているそうな 
ので，純正のリソースエディタがない方は 


y = yx 20+32 
で計算できます。 

また，その領域になにが表示されている 
のかは配列変数 stage (14,10) に収められて 
いて，その内訳は以下のようになっていま 
す。 


そちらを利用するとよいかもしれません。 
そのような方法も使えない方は，リスト1を 
入力し， LHA . X を用いて， 
lha e block.lzh 

のように展開し block . lb を得てください。 

なお，前述のとおり自キャラは 「PushB 
on !」 のキャラクターを引用させていただい 
ております。というわけで，リソース エデ 
イタを持っている方は， 「 PushBon !. lbj か 
ら パターンを コピー&ペース トすることで 
手軽に 「 block . lb 」 を作成することができま 
す0 



仮想画面 


以上のようにして作成したキャラクター 
が，壁にぶつかったか，ボールは穴に落ち 
たのか，といった処理を行わなくてはなり 
ません。この処理はキャラクターが動くた 
びに座標を比較するのではなく，仮想画面 
と呼ばれる手法を用いて行います（ここで 
いう彳反想画面は「ピコピコ エンジン」 でい 
86 Oh!X 1995.2. 


〇…なにもない。背景が見える 
1…赤い壁。 Energy があれば壊せる 
2…青い壁。動かすことができる 
3…チェンジャー 

4 . /ーノレ 

5 •••ホ ー ノレ 

6…自キャラ 

つまり，（ X ， Y ) 座標に障害物があるか 
ないかは， 

if stage ( x , y ) = 〇 then ( 
障害物がなかったときの処理 

} 

のように判別することができます。 

迷路について 

パズル ゲームの 出来は ゲーム デザインの 
ほカリニも，その出題内容によっても大きく 
左右されます。 

今回のプログラムは，参考文献のものに 
大幅に手を入れましたが，迷路のデータに 
は一切手を加えていません。 


参考文献には，およそ 4 K バイトに及ぶ迷 
路データカ ? 掲載されていますが，現在では 
LHA という便利なプログラムが公開され 
ているので，これを用いて圧縮したデータ 
をリスト2に示します。 LHA のおかげで入 
力する手間が約3割削減されることになり 
ます。 

リスト2のデータを入力し終わったら， 
map . lzh というファイルネームで保存し 
(ファイルサイズ2605バイト）， 
lha e map.lzh 

のように block . map を作成してください。 

block . map には97面分のデータが含まれ 
ていますが，読者の中にはまだまだこれで 
も足りないくらいで，自分で作成しようと 
思われる方もいるのではないでしようか 
(私はというと，まだ全ステージタリアには 
至っていません0というわけで，全ステー 
ジ分に関してプログラムのデバ' ッグを終了 
したわけではありません。現在70面近辺で 
悩んでおります。あしからず)。 

そのような方は，以下の説明を参考に各 
自でオリジナルの ステージデータを 作成し 
てくだ さい （一応，次回にマップ エディタ 
の制作を予定しています）。 

1 ステージは， 39 バイ トからなる データ 
で構成されています 0 「 block . map 」 にはへ 
ッダデータは なく，0 バイト 目から ステー 
ジデータが 続いていますので ， n ステージ 
目の データを 引き出し たいと きには， 
fseek ( fn ，（ n - l )*39，0) 

のようにして，ファイルの取り出し位置を 
設定します。 

ステージデータは，左上から始まり，右 
方向に走査を行い，1ライン分終了すると， 
1ライン分下に移り，このような作業を繰 
り返し右下のデータで終了する，というグ 
ラフィック RAM などと同じような走査方 
法でファイルに収められています。 

キャラクターの種類は，仮想画面に用い 
られるものと同じ数値のうち〇〜2までの 
ものを使って表され， 

data =1番目のキャラクター X 81 
+ 2番目のキャラクター X 27 
+ 3番目のキャラクター X 9 
+ 4番目のキャラクター X 3 
+ 5番目のキャラクター 
のように5キャラクターを1バイトにまと 
めてファイルに収められています。 




BLOCKLAND では， 1 ステージ （15 X 
11) の大きさを持っていますから，この部 
分で 15 x 11+5=33 バイトということにな 
ります。 

以上のデータは，0 (なにもない状態）， 

1(赤い壁)，2 (青い壁）の配置しか表し 
ませんでしたが，次にその他のキャラクタ 
一の初期状態を表すデータが続きます。 

34バイト目：チェンジャーの位置。 
yxi 5+ x で収められていますので， 
c = fgetc(fnj 
x = c mode 15 
y=c / 15 

のように変換します。 

35 バイト 目： ボールの 位置。 チェンジャ 
一と 同様の方法で収められています。 

36バイト目：自キャラの位置 。チェンジ 
ャーと同様の方法で収められています。 

37バイト目：最初にボールの飛び出す方 
向 

〇…上 
1…左 
2 •.•右 
3…下 

38バイト目： エネルギー 残量 

氺木ホ 

以上の変換は，関数 load _ stage で行われ 
ています。 

プログラムについて 

プログラム 中に pcmmode と 力 'bgmmode 
という名前の変数が見受けられますが，こ 
れは ゲーム 中の効果音， BGM のあり/なし 
を判別するためのフラグです。本稿の目的 
は SX - BASIC の解説， サンプルプログラム 
の紹介であり，音楽データや効果音データ 
はプログラム本体に比べて大きくなるので， 
今回はサポートしていません。次回の付録 
デイスタに収録されるときには容量をあま 
り気にせずにすみそうですので，ぜひサポ 
ートしたいところです。 

さて，「秋祭り PRO -68 K 」 に収録された 
「 PushBon !」 には，名前と最終到達面を記録 
したり，各ステージごとの最小ステップを 
記録する機能がついていました。 

ゲーム デザインの素晴らし さに 加え， こ 
れらの付加機能がゲームをよりいっそう盛 
り上げていたのは疑いがありません。 


ひるがえって，今回の 「BLOCK LAND 」 
では名前のエントリーはおろか，最終到達 
面を記録する機能すらありません。最終面 
に到達するには，1面から始めて，2面， 

3面……と，一気にクリアする必要があり 
ます （ X 68000 の電源を切らずに。という 
か， SX - BASIC の実行を止めずに）。 

そんな話はあまり現実的ではありません 
ので，実際は，最終到達面はプレイヤーの 


自己管理ということで，プログラム中15行 
目の， 

int round =1 

というところを各自の最終到達面に毎回設 
定してください。 

ウインドウエンジンを呼び出せば，ある 
程度のことは可能となると思うのですが， 
リストが長くなるので，今回はまったくサ 
ポートをしませんでした。 


表 S 主な変数 


t 

int 

「ピコピコエンジン . xj の夕 
スク ID 

C 

int 

自キャラの現在使用している 
パターンデータのリソース ID 

CW 

int 

自キャラのアニメーション制 
御用カウンタ。この値が0に 
なると，自キャラのパターン 
データを切り替える 

gamestate 

int 

プログラムの状態を表す 

0:ゲーム中 

1 :ステージクリア 

2:ギブアップ 

3 :終了 

mes 

str 

ピコピコエンジンからのメッ 
セージを収める 

joystate 

str 

ジョイステイックをプログラ 
ムで扱いやすいように mes の 
一部を切り取ったもの 

stage (14,10) 

int 

仮想画面 


表3主な関数の役割 


mx，my 

int 

自キャラの X , Y 座標 

bx.by 

int 

ポールの X , Y 座標 

energy 

int 

エネルギーの残量 

ballDirection 

int 

ボールの向き 

0…下 

1 •..左 

2…上 

3…右 

ma 门 Direction 

int 

自キャラの向き 

200…下 

202…左 

204…上 

206…右 

ballChange 

int 

ポールの回転方向 

1 :右回り 
-1 :左回り 

round 

int 

現在プレイしているステージ 


func mychr move ( dir ; int , dx ; int , dy ) 

自キャラを ( dx , dy ) だけ移動し，方向 dir (2 :下，4 :左， 

6 :右，8 :上）を向かせる 

func push ^ dir ; mt ) 

XF 2 が押されたときの処理 

func stone move ( x ; int , y ; int , dir ; int ) 

( x , y ) にある青い石を方向 dir (2 :下，4 :左，6 ••右，8 : 

上）へと移動する 

func stone break ( x ; int , y ; int ) 

( x , y ) にある赤い石の破壊を行う 

func ball move () 

ポールの移動を行う 

func wait ( cw ; int ) 

cw /100 秒だけ処理を止める 

func stageclear () 

ステージ終了時の処理 

func giveup () 

降参時の処理 

func drawstage () 

仮想画面のデータから，実際のグラフィック描画を行う 

func drawwaku () 

ステージの枠を描く 

func putenergy () 

エネルギー残置の表示を行う 

func putstage () 

ステージ数の表示を行う 

func load stage ( sjint ) 

フアイル block . map から， s に対応するステージのデータ 
を仮想画面へ展開する 


SX - BASIC 公開デバッグ 87 





































9A EB D8 AE 
B4 EB DF AF 
DB 29 2F C3 
E9 55 92 AD 
12 4E IF 3F 
09 B9 5A 67 
E4 73 60 98 
7C E318 C6 
8E E2 42 B3 
FD 6F FE 61 
E6 OB 75 06 
AD 32 B5 23 
D5 E810 3F 
2D OC 3C 04 
6D F2 9B F3 
46 8D 47 4B 


000300 AF ID OF 
000308 47 52 FB 
000310 53 23 01 
000318 6A E9 7E 
000320 57 58 2A 
000328 29 32 32 
000330 C3 8A 38 
000338 IB A4 AB 
000340 AD 2A 61 
000348 BA 03 2E 
000350 6B A3 4B 
000358 AA 55 21 
000360 72 90 90 
000368 3E B5 87 
000370 57 C7 7A 
000378 C4 6C 56 


000280 
000288 
000290 
800298 
0002 AO 
0002 A8 
0002 BO 
000288 
O0O2CO 
0002 C8 
000200 
000208 
0002 EO 
OO02E8 
0002 FO 
O002F8 


000200 

000208 

000210 

000218 

000220 

000228 

000230 

000238 

000240 

000248 

000250 

000258 

000260 

000268 

000270 

000278 


000380 

000388 

000390 

000398 

0003A0 


CKSUM ： C8 B315 76 60 B2 018F 


CKSLM ： AO E7 87 02 4122 F2 EF 


►ど一でもいいが，「千葉電子 j というメーカーを見て，「なぜ千葉肫子が…… j と思った 
ことはないか？ 平勝久 (21) 大阪府 


CKSUM ： 58 DO B7 EC D7 49 EC 51 E3FI 


48 

F9 

D2 

D8 

1A 

D4 

45 

C5 

CE 

40 

99 

ED 

A3 

06 

6D 

9B 


D9 
6C 
El 
El 
20 
Cl 
OB 
CB 
FI 
5C 
CO 
2 5 
40 
46 
D2 
60 


000140 

QA 

92 

FE 

BC 

CD 

9E 

37 

FF 

A7 

000148 

4A 

C9 

6D 

03 

3D 

F9 

44 

57 

0.1 

000150 

7B 

72 

F8 

Bd 

9E 

7B 

8 1 

57 

92 

000158 

99 

25 

DF 

6ti 

5F 

Cd 

22 

91 

DE 

000160 

7E 

•IB 

IS 

OR 

E3 

FI 

34 

0A 

02 

000168 

21 

26 

El 

6D 

7C 

6C 

3H 

7E 

2ti 

000170 

C3 

DO 

BA 

DA 

04 

78 

A 5 

•in 

in 

她 U 78 

AS 

C2 

FA 

D8 

57 

IE 

FF 

RA 

07 

CKSUM ： 

F2 

53 

m 

KK 






000180 

C.7 

l\« 

I..C 

1!) 

5H 


lit 

A»i 

(SI 

000 IHH 

R0 

60 

F.O 

AA 

57 

Dt 

15) 

21.: 

•12 

00V) 100 

Hti 

7«J 

17 

H：l 

nn 

HI 

A 7 

KC 

r>\\ 

000 1«)H 

5S 

2D 

AI) 

21) 

A! 

： 1» 

CM 

7rt 

i\2 

000 1A0 

79 


to 

1)1 

(: «l 

!)A 

1-2 



(HH) 1 AH 


m.: 

A 7 

K*a 

AK 

R ： 

1«> 

t 川 

» 1 

000 ino 

(iA 

12 

1.1.. 

»；7 

0 ( J 

11) 

r.\ 

IU ： 

HH 

00V)1 HH 

(>■1 

： ir» 

Ull 

Kl 

A 2 

OK 

2 V 

m 

(;5 

000 ICO 

: »C 

nr> 

：l K 

‘)i; 

7 A 

lift 

V.V 

(；7 

r»r 

000 1C：H 

AS 

nr> 

III 

(:八 

l-：A 

KH 

i) 1 

UK 

:l 八 

000100 

H 

(；K 

Kl» 


or. 

2 7 

71 

\7 

A» 

000 IDH 

Kl 

•JK 


r>H 

70 

(H 

112 

21) 

7 A 

IK0 

32 


77 

!>A 

CD 

2 »； 

l.:K 

H て） 

ir, 

00V) 1KB 

DK 

M 

KA 

no 

HA 

FK 

AI 

•»7 

0D 

000 IK0 

'.)：) 

cc 

H7 

«K 

KK 

A \ 

7H 

UB 

CC 

000 1FH 

56 

56 

02 

9H 

A3 

I 1 

AK 

\)\ 

»3D 

CKSUM ： 

C\ 

B 1 

DO 

DZ 

8E 

r,o 

97 

HA A»r-o 


000000 

000008 

000010 

000018 

000020 

000028 

000030 

000038 

000040 

000048 

000050 

000058 

000060 

000068 

000070 

000078 


CKSUM ： FC ID CO 

000100 8A E2 63 
000108 7C 57 OB 
0001 10 73 82 59 
000118 F9 25 E4 
000120 CB 2F BB 
000128 A-t CD AD 
000130 E2 97 F5 
000138 70 OD BD 


88 Oh!X 1995.2. 


CKSUM: 

83 

D3 

CB 

FB 

2B 

01 

D8 

C8 63B4 

000080 

41 

8C 

4B 

A4 

AI 

E0 

0E 

87 

D2 

000088 

8D 

9E 

DD 

FD 

FD 

FB 

77 

77 

EB 

000090 

B8 

24 

84 

B5 

B7 

1C 

CB 

7E 

31 

000098 

IB 

98 

FC 

37 

32 

FC 

17 

32 

5D 

0000 AO 

FD 

17 

E7 

BF 

33 

7 3 

2F 

C7 

56 

OOOOA8 

6F 

77 

39 

35 

92 

36 

D9 

11 

06 

0000 B0 

68 

40 

A0 

53 

A9 

El 

8A 

ED 

9C 

0000B8 

80 

FC 

15 

B5 

73 

74 

E5 

3B 

4D 

0000 CO 

8F 

8E 

3E 

6C 

01 

7E 

E6 

C5 

FI 

OOOOC8 

F7 

95 

E9 

C7 

E2 

E0 

8F 

84 

11 

0000 DO 

91 

86 

53 

B9 

03 

EB 

41 

62 

B4 

OOOOD8 

FE 

8B 

57 

FF 

BB 

6E 

44 

96 

E2 

0000 E0 

11 

77 

87 

BE 

87 

60 

3D 

FA 

EB 

0000E8 

04 

49 

El 

97 

DB 

B5 

F7 

FI 

3D 

0000 F0 

FD 

E8 

C7 

A8 

17 

DC 

CC 

BF 

D2 

0000F8 

E0 

91 

43 

C6 

2F 

BF 

99 

87 

88 


このように，なるべく幹となるような部 埋めていくという作業は，きっと SX-BA 


分に機能を絞り，プログラムの大きさを小 


めることができるようになっています。 


•h で始まる変数 

先月号の編集後記にも窨きましたが，「こいの 
ぼり PRO-68K j 以降に収録されていた SX-BASIC 
では，アルファベットの h で始まる変数を使用 
するとエラーになってしまいます。 

•シャーペンで作成したプログラム 

ver.0.5 以降の SX-BASIC では，マルチフォント 
テキストがI式^^的にサボートされています。こ 
れは， str 型とは違った変数のひとつの形です。 

print 文では， str 型，マルチフォント型ともに 
サポートしているので問題ないのですが， i 叩 ut 
文や strlwr 関数のように str 型の変数しか引数と 
して扱えないようなものも SX-BASIC には存在 
します。 

ですから. 

input "input Value";a 

というようなブログラムはエラーになってしま 


SIC の理解につながるはずです（よね？ 


BASIC では， マルチウイン ドウが使えるよ 


►今月のバグ出し ◄ 

います。 

このように，文字に対して明示的に装飾を施 
した場合はすぐに気がつくのですが，シャーべ 
ンの設定によっては，入力する文字のすべてに 
装飾情報が付加されてしまう場合があります。 
ですから，文字を引数にとる命令で意味不明の 
エラー に悩まされたときには， コマンドライン 
上の エディ タかシ ヤーペンのエディタモー ドで 
ブログラムを読み込み，修飾情報を外すなどし 
て，この症状を切り抜けてください （SX-BASIC 
では，普通の文字列とマルチ フォント 文字列と 
の区別を TMGetStyles で収得した修飾情報の大 
きさが24より大きいか小さいかで判別していま 
す。 

•テキストマンクリッブへの対応 
SX-BASIC Ver.0.5 力、ら， 

clipboard.strn = "Hello World !! ” 


ウをサポートすることにします。 

次回は 「BLOCK LAND 」 のオリジナル 
データを作成するための， マップ エディタ 
に fils 戦する予定です。 

では，また次回。 

参考文献 

沢谷萆久，パズルゲーム BLOCK LAND , 

0 h!MZ 1 987年3月号 


などのようにクリップポードへ文字列を転送す 
ることができるようになりました。この際，夕 
スクマンのクリップポードへ文字列を転送して 
いるのですが，テキストマンのクリッブボード 
へ転送するのを忘れていました。ですから，転 
送した文字列を， 

? clipboard.strn 

のように表示することができません。特に SX- 
WIND0W 起動直後のテキストマンスクラップに 
なにも入っていな L 、状態で実行するとバスエラ 
一などの発生するおそれがあります。 

以上，数名の読者の方々よりご指摘いただき 
ました。感謝いたします。 

現在のバージョンでは，以上のバグは解決さ 
れているので，次の機会にはデバッグされたパ 
—ジヨンの SX-BASIC を配布できるのではない 
かと思います。 


さくしたので，手軽に打ち込んで， SX-B (で）さん）。 

ASIC と「ピコピコエンジン」の能力を確か 現在，手元にあるバージョンの SX - 


このプログラムを入力して，しばらくゲ うになりつつあるので，そのときにでも名 
ームを遊んで，欠けている機能を少しずつ 前入力や最終到達面の管理を行うウィンド 


086AC3C6D3F88D10 
A9A1 5 5 4 C83C 9219 C 

38OFDD04 5 E 715 5 35 
F6DAE292A 36637 C5 

6 9A660C126F 69434 
8C843DF4E9D5BF2D 

56B5 3E438AFFE7E2 
B7E5HEH 678311461 


91O3D7C0CBAO179 2 
022D 5 561 DF6D7A7 6 

615 D 9 OE63FC 81 EF2 
9754 EF0AFA 33523 E 

5ECA42B43F12A7E7 
8329D8BC 34236 B95 

BD083CC2534F4E1C 

D6B6C14CF4EF2EAB 

E8A5 42FFF 95442 EE 
620E 66319199 B1DB 


F7F4C6AIEFCBOF1A 
5DCIE 9113 F 85308 A 


31B3314CF 7535 63 A 
CIC9BI 5 4475 A2697 


• 873D6B1322A6C 

6L3EC6 5 89F2FA46D 
849DCOICADD3A9BC 


〕 4BD 5411 L. 953 


-To C 
6 F • 


-BD6CA8BB45 


-A6539FC98BD194 


A l 5 9 A 
1 D 5 F l 

l c 8 o 9 
B D 8 D 4 

9 8 6 B c 
E 4 c D 5 

c F 6 F A 
8 7 F 5 E 


9 6 l c 2 
B B F E 3 


7E 42158 Do 9343195 
4F12FD50FD4CD5AA 


2ACC 7 B8D 2311115 F 
7 6 41 FD6BEDB93D44 

D02D2B73B7 207BB4 
2046C7C717ED51A2 

5O82CF982C8BC027 
30047 FEB9CC7D7BC 

811C3F6C03 5 08FE4 
62046 EC9^9CD69CB6 

COOE15BCC 66936 DD 
6 6 2217 DE0BD 12899 

D0DB0AB68 5B9B5 46 
2 o 1 4 o 9 B 7 B 4 l o 5 5 4 5 

io 5 30867 \28C6AE7 
50840 CF8BBA20ED6 

13BF8AE033AA 31 AD 
21B44BE1 5573 5 68 A 


F 8 2 E D 
51OIF 


5 7c 
4 7 r 


B1 

7 

3 


> E 3 E 6 l 6 C 





















000600 

000608 

000610 

000618 

000620 

000628 

000630 

000638 

000640 

000648 


000580 

000588 

000590 

000598 

0O05A0 

0005A8 

0OO5BO 

000588 

0005C0 

0O05C8 

000500 

000508 

00O5EO 

0OC5E8 

O0O5FO 

0005F8 


CKSUM ： 5E 5C 56 43 E717 52 D1 


CKSUM: 89 6189 OF 26 07 46 BE 


CKSUM : 

000480 
000488 
000490 
000498 
0004 AO 
O004A8 
0O04B0 
O004B8 
0004C0 
000408 
0004DO 
000408 
0004E0 
0004E8 
OO04F0 
OO04F8 


CKSUM ： 

000500 

000508 

000510 

000518 

000520 

000528 

000530 

000538 

000540 

000548 

000550 

000558 

000560 

000568 

000570 

000578 


CKSUM ： 2A 64 A1 EE 

000880 54 B5 5E 33 
000888 2B FA 4D 13 
000890 ID B9 4F 9B 
000898 A1 AB 5B 01 
00O8AO OE D9 68 74 
O008A8 63 86 FC 14 
OO08BO 34 BE 22 70 
0O08B8 4B 6C A3 C6 
0008C0 C3 B3 6514 
0008C8 CE 57 6D E0 
0008DO 51 E6 40 CC 
000808 BE A6 El48 
0008E0 D213 FD C3 
0O08E8 19 OD 8C F7 
0OO8FO 36 27 F7 31 


CKSUM ： 

000800 

000808 

000810 

000818 

000820 

000828 

000830 

000838 

000840 

000848 

000850 

000858 

000860 

000868 

000870 

000878 


CKSUM ： DB A4 D7 38 

000680 AE 93 5C A1 
000688 3B D8 8D ED 
000690 65 D2 6F EB 
000698 5B 6D FA 17 
0006A0 66 DB F0 C2 
00O6A8 FD D15F Cl 
0006B0 9D DA FI4B 
0OO6B8 15 22 A6 3B 
0O06C0 CE E5 04 92 
00O6C8 6314 93 56 
000600 2F 95 F8 3B 
00O6D8 5C 00 4F F7 
O006EO 76 E0 89 F8 
00O6E8 4C OD 6B 22 
0OO6FO E71A CO 85 
0006 F8 IF 99 CF 1C 


000650 

000658 

000660 

000668 

000670 

000678 


34 

69 

8 F 

AF 

EE 

DC 

Cl 

27 

4B 

AA 


62 

C6 

93 

FE 

67 

IE 

7E 

A6 

B3 

B5 

55 

44 

A6 

02 

CC 

9D 


CKSUM: 42 80 99 6E DD C0 2019 A16A 


000700 

48 

2B 

1C 

91 

DE 

E3 

16 

0C 

03 

000708 

F7 

CA 

5F 

89 

DB 

84 

66 

2A 

98 

000710 

5A 

4A 

01 

03 

91 

C2 

07 

2F 

31 

000718 

83 

56 

33 

5E 

28 

9B 

DE 

29 

34 

000720 

2F 

A0 

75 

1A 

0A 

71 

4B 

DB 

FF 

000728 

FE 

B6 

49 

4B 

6 A 

F6 

14 

25 

El 

000730 

96 

3E 

0A 

3B 

37 

25 

42 

26 

DD 

000738 

A3 

2C 

82 

B9 

E6 

F7 

0D 

67 

5B 

000740 

B2 

97 

57 

4A 

0B 

FF 

4B 

96 

D5 

000748 

B9 

5F 

HF 

DB 

67 

5B 

F3 

D7 

6 E 

000750 

29 

EC 

6 F 

0B 

C2 

C8 

7 4 

BE 

4B 

000758 

7B 

04 

5E 

38 

CF 

BB 

A0 

3D 

7C 

000760 

64 

07 

40 

IF 

6 E 

E9 

44 

A2 

07 

000768 

F9 

4 8 

9F 

01 

4B 

BF 

AC 

4A 

El 

000770 

8 E 

FD 

64 

2 5 

82 

44 

E7 

AC 

6 D 

000778 

7C 

F3 

86 

93 

DE 

3E 

34 

9B 

73 

CKSUM: 

F8 

7A 

D5 

14 

IF 

4E 

6 C 

B6 A512 

000780 

E4 

DD 

17 

D2 

5E 

7B 

E9 

37 

A3 

000788 

49 

F5 

32 

A7 

BC 

A7 

A7 

45 

66 

000790 

EB 

26 

2F 

80 

75 

3F 

DC 

02 

52 

000798 

FB 

BC 

60 

CE 

DD 

B0 

67 

35 

0E 

C007A0 

33 

0C 

E7 

5B 

24 

CC 

EA 

40 

9B 

0O07A8 

F6 

F3 

OC 

5G 

F7 

63 

01 

3D 

EB 

0007BO 

49 

D2 

FE 

DD 

A1 

17 

9D 

BE 

09 

OO07B8 

19 

F8 

26 

7E 

B3 

CC 

3E 

7E 

F0 

0007 C0 

3A 

4E 

23 

43 

BC 

C6 

CA 

BE 

F8 

0007C8 

0A 

6 E 

9F 

FD 

8 C 

97 

20 

EA 

41 

OOO7D0 

18 

5E 

3B 

32 

DB 

A0 

E2 

F3 

33 

OO07D8 

63 

F6 

0 D 

DO 

87 

DA 

AE 

B4 

F9 

O0O7E0 

7D 

A8 

AF 

A8 

15 

FA 

18 

BC 

5F 

0O07E8 

5B 

DF 

78 

BE 

5A 

DE 

D1 

BA 

33 

0007 F0 

8 D 

75 

A0 

FA 

FD 

A3 

6 D 

BB 

64 

0OO7F8 

EF 

2D 

IF 

D8 

DF 

62 


53 

5D 


0003 AH FD DC 48 CD E7 IA 06 AC : 2D 


0003Q0 

A 2 

A9 

CO 

8F 

05 

27 

DO 

59 

EF 

0003 

•17 

91 

Al 

7C 

EA 

73 

57 

72 

in 

0003 CO 

DA 

2.1 

6E 

•IS 

4 0 

35 

62 

22 

HH 

0003 C8 


5 1 

S3 

.11 

60 

10 

AF. 

.10 

i)n 

000301) 

AF 

3H 

OR 

D'J 

Ai) 

2\\ 

AK 

85 

A« 


9C 

60 

nc 

(59 

on 

AF 

Al.: 

80 

IK 

000 3 F.O 

UK 

«F 

HO 

«H 

2F 

60 

OH 

2F 

711 

000：1KH 

K： 

5(} 

KC 

5(> 

KK 

71，: 

IK 

IA 

!)!) 

000 ：1K« 

1".: 

Al 

nr> 

12 

K(5 

•ir» 

21) 

l A 

Al\ 

000: U-H 

t>a 

211 

CA) 

21 •: 

HK 

71- 

:“， 

K：» 

A 

CKHIJM : 

Z.1 

KO 

A 5 

KA 


III.. 

DC 

H» 7AI«> 

000100 

Kl 

Kl.: 

23 

00 

.19 

87 

i>5 

OH 

•V2 

OOvMOH 

r>n 

HH 

07 

3 

m.: 

Of) 

9K 

1):1 

r, i 

000410 

17 

DC 

：\H 

Cl> 

no 

2\i 

9(； 

HH 

K3 

OOOUH 

(•M 

KA 

\2 

1.1) 

9 A 

K« 

HI) 

(；0 

IM 

120 

6n 

29 

HO 

HH 

CG 

KK 

: n 

AC 

01) 

000128 

OF 

5D 

HH 

15 

D7 

m.. 

si¬ 

3H 

3；) 

000 <U0 

BA 

211 

A 5 

1)7 

EC 

F)D 

gn 


AO 

000138 

FC 

6F 

nt 

n 八 

K3 

A《J 

(£3 

•UJ 

A3 

000 -HO 

C6 

2D 

69 

9H 

2 A 

2G 

7A 

ZR 

F2 

000 1 4 8 

IH 

DH 

Cl 

39 

58 

A 7 

FO 

FC 

7.1 

000150 

66 

E9 

83 

F3 

69 

CF 

9F 

BC 

08 

000 \5B 

53 

2D 

OD 

FC 

DC 

68 

DD 

5F 

E5 

000460 

19 

E6 

A7 

GC 

FE 

97 

B3 

A 5 

FF 

000168 

5D 

El 

FF 

06 

B2 

3F 

7 1 

4F 

F2 

000 170 

C0 

IE 

30 

16 

06 

E4 

17 

D1 

01 

000178 

4B 

6D 

A2 

91 

AF 

EE 

29 

EE 

9F 


CKSUM ： 6C A5 97 EC 0D DC 

O00A00 IB C8 07 AF 04 C7 
00QA08 BB CB 90 87 79 36 
O00A1O 89 42 44 FA B3 6F 
O00A18 A126 7D 5C 28 D4 
OO0A20 7F 55 E4 BA BE 43 
000A28 E6 B810 26 17 4F 
O00A30 416F 20 BF OD E4 
0O0A38 FA 73 8C FA 3B D1 
0OOA4O 93 E8 E5 86 05 DF 
O00A48 B7 79 27 D4 C9 51 
00OA50 8C F0 A5 EF 60 EA 
000A58 EB 4C D7 67 67 D6 
0OOA60 E4 60 EB AE 36 BD 
0OOA68 AC FE D3 AE F2 30 
0OOA70 2C 6C 39 OB 27 36 
0OOA78 55 01 DC 68 B4 98 


CKSUM ： 

000900 

000908 

000910 

000918 

000920 

000928 

000930 

000938 

000940 

000948 

000950 

000958 

000960 

000968 

000970 

000978 


CKSUM ： 

72 

52 

53 

A4 

OD 

32 

B9 

B2 6047 

0OOA8O 

06 

20 

75 

DF 

04 

10 

1C 

B6 

60 

0OOA88 

92 

05 

AE 

AO 

3F 

B3 

AF 

FC 

82 

0O0A90 

36 

B7 

42 

35 

96 

05 

EE 

27 

14 

OO0A98 

IE 

BA 

62 

BE 

6 A 

D1 

37 

99 

03 

000AA0 

14 

13 

D9 

F5 

AB 

23 

8 F 

ED 

3F 

O00AA8 

9A 

43 

5D 

76 

AA 

3C 

0D 

4B 

EE 

0O0ABO 

8 A 

2E 

BB 

56 

CD 

F8 

8 A 

DC 

F4 

00OAB8 

2B 

A9 

69 

16 

6 E 

D5 

B5 

DF 

2A 

OO0ACO 

9F 

FC 

EB 

BE 

67 

8 F 

26 

D2 

32 

OO0AC8 

89 

EB 

31 

0.1 

6 A 

CC 

66 

73 

B8 

0OOADO 

FD 

75 

0B 

3D 

8 A 

A8 

A2 

05 

F3 

00OAD8 

12 

DO 

C2 

76 

71 

89 

OD 

67 

88 

O00AEO 

B5 

OB 

22 

A8 

•1<J 

B1 

54 

A5 

7D 

OO0AE8 

D1 

FB 

8 D 

Al 

61 

EF 

32 

2D 

A9 

OOOAF0 

6 F 

68 

45 

B0 

A2 

44 

CO 

42 

B4 

0OOAF8 

C5 

6 A 

45 

OB 

69 

BO 

24 

77 

33 

CKSUM ： 

40 

C7 

43 

22 

54 

E5 

70 

Al 23E7 

000800 

41 

92 

BO 

C9 

IA 

3D 

EB 

AD 

3B 

0O0BO8 

26 

78 

1C 

63 

01 

84 

08 

82 

2C 

OOOB10 

11 

44 

ID 

FF 

5D 

00 

67 

64 

99 

0OOB18 

8 D 

5-1 

03 

03 

E8 

6 D 

05 

66 

A7 

0OOB2O 

32 

A8 

31 

59 

54 

3A 

AE 

ED 

8 D 

0OOB28 

52 

E4 

EB 

99 

2E 

BB 

AA 

B1 

FE 

000830 

Cl 

03 

41 

A3 

47 

D2 

65 

39 

5F 

000B38 

F5 

56 

97 

4A 

B7 

16 

6 C 

9E 

03 

000B40 

67 

D3 

FE 

29 

9E 

9C 

E5 

B2 

32 

000B48 

AA 

FC 

54 

38 

D8 

AE 

21 

56 

2F 

000850 

7B 

88 

FD 

ED 

DB 

A8 

4F 

D8 

97 

00OB58 

BA 

IA 

17 

75 

36 

18 

79 

1C 

43 

000860 

8 A 

41 

D6 

39 

Cl 

31 

7B 

E6 

2D 

000B68 

93 

9B 

25 

6 4 

6 C 

EE 

F4 

B3 

B8 

000870 

6 B 

AF 

C5 

E7 

E3 

BA 

E2 

14 

59 

000878 

56 

84 

9A 

AE 

21 

7D 

C6 

71 

F7 

CKSUM ： 

63 

07 

A0 

02 

98 

6 B 

6 D 

88 79AE 

000B80 

0D 

07 

5E 

El 

51 

FD 

76 

4B : 

: 62 


SX - BASIC 公開デバッグ 89 


CKSUM ： 

F7 

D2 

7A 

88 

85 

F9 

81 

94 C9BA 

000980 

FI 

AC 

B2 

BF 

69 

42 

E9 

66 

08 

000988 

A8 

5F 

D4 

50 

DD 

96 

£8 

EB 

71 

000990 

91 

79 

C8 

8 D 

8 B 

0C 

B9 

DA 

89 

000998 

52 

39 

D9 

B3 

3B 

2E 

F6 

86 

FC 

0009A0 

OF 

50 

81 

DO 

02 

ID 

77 

3B 

av 

0OO9A8 

03 

F7 

50 

EE 

Al 

4B 

E9 

Al 

AE 

0OO9B0 

C3 

41 

5D 

EA 

Co 

8 B 

B3 

Al 

EF 

000988 

09 

8 F 

35 

68 

94 

AB 

34 

9E 

46 

0009C0 

C4 

28 

42 

FB 

ID 

92 

90 

36 

9E 

0009 C8 

02 

2D 

4A 

24 

D6 

0C 

68 

4A 

31 

00C9D0 

94 

19 

AB 

8 E 

12 

B7 

7A 

IE 

47 

000908 

D9 

59 

16 

91 

AO 

99 

21 

84 

B7 

0009 E0 

OB 

CA 

84 

28 

E8 

61 

06 

19 

E9 

00O9E8 

FI 

90 

55 

3C 

4B 

66 

91 

7A 

CE 

0009F0 

DD 

54 

F8 

3A 

06 

EF 

BC 

FD 

11 

0009F8 

06 

5C 

EF 

B1 

27 

88 

C7 

9F 

17 


0008F8 D7 9F 42 23 74 7C B3 A8 : 26 


► CD - ROM の特集を読んでいると，ホントにもうマルチメディアの時代なのだなと思い 
ました。私が興味があるのはグラフィック関係です。ただ，いまはとりあえずスキヤナが 
欲しいですね。 藤原直美 (24) 京都府 


45087 5 EBC6 
06A2BA4086 

156322 A94F 
EF 2 E-E14DD4 

F1B6A5 594F 
C73BF0F9FC 

8AD2A35D 58 
E 486991611 

52484 DC9FA 
36AF2F6C9 5 

9F45B9917E 
C 861 D 516 DE 

0D 21204 B3E 
0FD 6997 CDD 

A67E0 76898 
96213 A 249 E 


5EC249129B15B58E 
5E082FA7C74C5 782 

296BFA 70427 E4E36 
E19A9C 93755 BA46B 

F 59498 D0F67ACCDD 
F5EF7EB889G91D90 

FF7F 55844 DCEE659 
8LDF0E08A7CAB8A6 

43A 24578 A26FA391 
829D027F59F22A74 

EC5491C 76444 eaee 
OFEOB 34385185565 

796A3D11ECADD02A 
33CB5FE55CA 68764 

4 3CE6BD 05369806 A 
DF E413 D 8025 5 B755 


o DF4D98BE3ECB 3781 

5 E486F90AE776E9DB 

8 

6 

EA 

9 

E 

o 

c 58EFF1D7B74C646E 

6 76D1A2B3CF 3167 OE 

6 9E2E9D4BD 68143 B1 

7 8EBFF3A80B290CCE 

1 7A3B7DF495E7FDQ8 

c B83EDE367B6DD3A3 

2 134B39CFBEADCCFA 


OB6B3CE4DBF3817C 
1ACF53FF0A1 22858 


B 316C4AC633E5E769 
D 20357 A7B0D66EF2F 


7C1097EB8E7ADDBE 
5FEA5F9DE95CF 5 8 D 

CB 77779 F7C1ACD6E 
A97A 2 4 F 5513 A9B7D 

6DE9C3379B33CFF8 

987B0BB10BD56DEO 

1C3E5E46DA 785982 
7 AFF87F2F7C 76021 


04433 ACF2BFB9EB5 
00FD1FE4A 39987 F3 

F 287 CD5DBAAAB8D5 
677 C6E 8 7 76629 E3D 


B 95C121FFBA223D4 
4 C9D40DB47A4A91B 

c EA70DE9EEFE7FBC 
8 446 51 E0CB766F47 

1 A 2083 F960A9AE51 
D DF1A6AFDA030EA3 


4812268753 CC93 


7 9BO 48203363 F088F 

8 936626 DE6B593 5BA 


64283128 D2F2C 

F 32c 706637 F7B9D5 2 
1 BEA7D11E98E9AD66 

7 BC18E02D38OFF245 
D 82F1E106B33F1958 

0 AD 37045 B19FFBAF9 
D F43COOB985F38FEE 

5 34a 5 39 FD 00672 B7F 
5 D251D16CB68D3AA6 

F 084416 F 74916 A3A9 
D 862289 OBB91DF1AA 


c _ _ ___ _ ___ 

8 5B8A31FCE5F 5 6 5 1 C 
B . . : : : .. 

5 CDEADE515EF0F3F4 
E 5ECB77F23AA 21399 

6 1FEB3F73AC438D27 
F 9ABF 869304 5 3 D96B 


F E c 4 4 4 
4 o E 4 B B 


4 A 3 4 c c 

5 E A o B 6 

D B 1 0 0 4 
2 c 7 5 E 4 

0 4 18 9 2 
B 9 8 2 4 A 

7 A 4 3 c 4 

2 D 0 c B 3 

E 8 8 E B F 

5 4CED7 

9 5 9 E 8 6 

8 D F 6 4 8 

A 2 9 9 E 6 
D 8 B 1 3 F 

6 c 9 o 2 3 

3 4 D 9 B 3 


1 C9A 5 c 431 DCEE8B4B 
c 

2 .••... 

D EF4DFOCEFD1CDBBF 
1 EE5 0AD4B19F5 39E1 


-AA 3 7 5 EE9E7D2A 


A 92829 D615 6J-D1834 
2 04134 E0383F9EC 51 


> 0 6 B E D 


c 7BF19QBA5FB7F67F 
B DA3FA 394 5 6 AC4FEA 

2 31F5 214D1DB914F7 
9 IF 5066 5 2 EA08E9CE 

4 1DF5AF136DF0204E 
F D8F 91 D2BFF34C 90 7 

6 20c 8783 5 A1E45CFE 
B 040B4C8B60 5F1O7D 


4 E A A 17 4 < 


8 5A612AC 5 A3D2D29B 
1 250EB68DED1B6176 

5 EAC1098B48AF9AE0 
c 63983 C 315 8B4B07C 



































001180 
001188 
001190 
001198 
0011 AO 
0011A8 
O011B0 
00UB8 
0O11C0 
0011C8 
OO11D0 
O011D8 
O011GO 
0O11E8 
0011FO 
0011F8 


CKSUM ： 

001200 

001208 

001210 

001218 

001220 

001228 

001230 

001238 

001240 

001248 

001250 

001258 

001260 

001268 

001270 

001278 


CKSUM ： 

001280 

001288 

001290 

001298 

0O12A0 

O012A8 

0012BO 

O012B8 

O012C0 

0012C8 

001200 

001208 

0O12E0 

O012E8 

O012F0 

O012F8 


CKSUM ： 

001300 

001308 

001310 

001318 

001320 

001328 

001330 

001338 

001340 

001348 

001350 

001358 

001360 

001368 

001370 

001378 


CKSUM ： CF D3 312B BD 00 7F D2 


84 4C C6 

67 DF 42 
CF D6 31 
03,IB 60 
5E 7D BD 
DE 77 B7 
5512 92 
72 A8 48 
B2 D0 5D 
61 E5 93 
B4 81 DB 
18 B8 40 


E7 

60 

48 

31 

67 

75 

34 

EE 

4D 

BD 

40 

OC 

3E 

CC 

E0 

0E 


CKSUM ： CD 

001100 -6B 
001108 B3 
001110 C8 
001118 67 

001120 DE 
001128 97 

001130 51 

001138 E4 
001140 EB 
001148 AD 
001150 00 

001158 3B 
001160 57 

001168 B5 
001170 31 

001178 C8 


70 C4 AF 2C 05 C1F5 

16 67 81 DB 5B : 65 
7C CB FA DB 4F : 3A 
E6 D3 39 FB 4F : 89 
10 82 95 04 5B : E4 
10 6D F9 32 69 : 5C 
78 A4 C9 7A E6 : 72 
57 62 06 BC 74 : 83 
E418 DA 23 FC : C5 
5E Cl93 31 FA : BE 
46 F7 AB 12 C4 : DC 
46 F6 AE 63 FI : 6F 
F0 8E EE 18ID : 3C 
F9 65 D2 DD FB : 97 
9A 52 AE F6 45 : FC 
89 09 33 CA 54 : C8 
A7 92 03 CF 95 : 49 


DE 96 3A 8F 3D 50 3D 41 F3C4 


001008 516918 8A 54 0C OD EB : B4 
001OEO F5 F8 96 DB ED F9 DE BB : DD 
0010G8 59 2E 3F D7 74 44 7B 5A : 2A 
0O1OFO DA 8D 4C 6B 6D E6 8B 19 : 15 
0O1OF8 39 B216 4B 0A E3 OD OC : 52 


71 

D9 

83 

8 F 

A7 

3C 

1C 

BB 

16 

36 

CF 

87 

FD 

C3 

F8 

63 

40 

E7 

DA 

AE 

55 

9A 

F9 

DE 

B5 

76 

79 

BE 

73 

FE 

B9 

B3 

5E 

9F 

9F 

37 

6 E 

D7 

EE 

84 

16 

3E 

88 

F4 

87 

3E 

B7 

6 C 

26 

55 

ED 

18 

7F 

60 

2F 

E0 

D8 

F8 

F9 

7E 

D3 

D5 

FE 

83 

17 

62 

0D 

ID 

A3 

4F 

85 

9D 

93 

5D 

28 

A 5 

70 

IE 

13 

93 

FI 

CA 

A0 

5A 

6 F 

92 

B1 

22 

CB 

63 


OOOC80 

000C88 

O0OC9O 

000C98 

OOOCAO 

O00CA8 

0QOCBO 

00OCB8 

0OOCCO 

O00CC8 

O0OCD0 

0OOCD8 

OGOCE0 

OO0CE8 

OOOCFO 

000CF8 


OOOEOO 

000E08 

0O0E1C 

0O0E18 

O00E2O 

O0OE28 


CKSUM : F4 86 A6 7C 69 75 59 FO 


go Oh!X 1995.2. 


► PlayStation を買いました。 SONY バンザイ 


リツジ レーサー ばんざい！ 

佐怒奴 英一 (27) 神奈川県 


CKSUM ： 43 0C 30 A5 A3 22 FB CE B371 


CKSUM ： 56 65 B7 6F 9F FD B7 30 DE27 


CKSUM:. 

OOOC00 
0OOCO8 
0OOC1O 
000C18 
0OOC2O 
000028 
。込免 d 免 

0O0C38 
000C4O 
O00C48 
O0OC50 
00OC 58 
O0OC60 
OO0C68 
OO0C 70 
OO0C78 


0O0E30 

0O0E38 

0OOE4O 

OO0E48 

0O0E50 

000E58 

000E6O 

000E68 

OO0E70 

00OE78 


CKSUM: 

00OE8O 

00OE88 

000E90 

00OE98 

0OOGAO 

0O0EA8 

000EB0 

000EB8 

000EC0 

OO0EC8 

O0OEDO 

O00ED8 

000EE0 

0OOEE8 

O00EF0 

0O0EF8 


CKSUM ： 

0OOFOO 

0O0F08 

0OOF1O 

OO0F18 

00OF2O 

0OOF28 

00OF3O 

000F38 

0OOF40 

000F48 

0OOF50 

000F58 

0OOF60 

000F68 

000F70 

O0OF78 


CKSUM ： 

00OF80 

0OOF88 

0OOF9O 

00OF98 

O0OFA0 

00OFA8 

000FBO 

0O0FB8 

O0OFCO 

0O0FC8 

0O0FD0 

OO0FD8 

0O0FEO 

000FE8 

00OFFO 

0O0FF8 


CKSUM ： 

001000 

001008 

001010 

001018 

001020 

001028 

001030 

001038 

001040 

001048 

001050 

001058 

001060 

001068 

001070 

001078 


CKSUM ： 

001080 

001088 

001090 

001098 

OO1OA0 

0010A8 

0010B0 

0010B8 

O010C0 

O01OC8 

OO1OD0 


000B88 

6 B 

A5 

CC 

38 

84 

5A 

B6 

65 

OD 

000890 

35 

93 

58 

E4 

OE 

BA 

A9 

CD 

42 

000B98 

6 D 

94 

69 

BO 

B7 

E9 

B0 

4D 

B7 

OOOBAO 

CB 

65 

OD 

5E 

AD 

54 

43 

42 

21 

000BA8 

E8 

06 

87 

D1 

B2 

D0 

F9 

DA 

9B 

OO0BBO 

2F 

53 

29 

77 

94 

0E 

12 

29 

FF 

0OOBB8 

95 

94 

F2 

36 

48 

5F 

A1 

58 

FI 

0O0BC0 

22 

FC 

30 

DO 

FB 

85 

94 

BB 

ED 

O0OBC8 

25 

EF 

B1 

48 

AA 

EC 

08 

A7 

52 

0OOBDO 

06 

3D 

2F 

43 

AC 

2B 

5D 

58 

41 

O00BD8 

84 

A4 

7E 

7F 

8 C 

FI 

25 

60 

27 

OO0BEO 

FC 

CE 

7F 

FO 

03 

C3 

AD 

69 

15 

000BE8 

A2 

7B 

5A 

FF 

9E 

80 

7C 

C2 

D2 

00OBFO 

03 

FF 

41 

F5 

F7 

FF 

A8 

2C 

02 

000BF8 

38 

14 

40 

37 

FC 

C2 

FC 

C8 

45 


6897 5 CBFOC 56 5 372 
FBCED8DDFBB2EBE9 

9FFB2F5 79CF 74268 
E15EA9F27B575D77 

8 5 7DF438496E9D06 
EC8CB11C2FQ5A92B 

D04AA 743837 5 E054 
44656 D6F292F62E4 

2CADD43BE1 821108 
47F6F27B34CAEA5A 

D4EAF8D11F373BCB 
66D5DF8F4E96E5 3A 

951CA53B2DACE1B4 
E 461860 D645FECC9 

BFC51EA67CA7CD73 
35F56DEAB 3413 C22 


W4567E714AC 

A 

6 

B 06A5FA9BBC8 
7 BF7FA0DB3A1 

o 906DA6C4F4E 
A B8EAD7AC365 


D724FA6C0C3 


9 

c 


1 DC 6 5 81 FD6369B 7 OD 
1 14C383CC01EF362A 

E 94757 DB3D9E331FD 
c c 315 DAOFD 75 B 20 D 4 

c 9D 5 28 F99E 5 65 D9F1 
4 E62AAAE041FEC131 

1 876DDB92B1EA0D78 
7 B3FD4CF15 2C537F4 

7 71BE43F6DD7704BB 
D 92813 BF6C053ED0B 

D DBAAA682B 7286887 
A 7F6E2704C9FC9F46 

B 22BAACD048A3B547 

8 3385D7AE4CDA142C 

1 FD7C3A167B 2522 FC 
6 B2FBBFE3BAFFE619 


4 98CFO9EE59A2035E 

6 FF6FB 59242 DD3CCA 
D 

B . 

0 DDA6580F4D5A7A2D 
2 374D7CB39CB 32775 

2 FF1E1E9A 26338233 
A 5 98A5558B1DD406B 

A 8A2BE7AE233FA0B9 
D DID 2869 C5EE5CF1B 

5 AC14ED2638FD962C 

7 96218 F53ABBA.8 29D 

F B80ACB20FF44D978 

8 2E15AE5B4015AE35 

F 4DBE471A 6111 FCC2 
0 29 7 25 F7FC1C7D74C 

0 60932942 ADB8D87A 
0 9284AFF6FB77B7E9 

B 61A1C425BE0C5495 
A 0B972FF5FC6725D5 


EA 71071 E1699DCA1F 

5 305FDC8A2F268A73 

6 

6 DE2EF7B 369064325 
c 209447 FD8F696D47 

D 2C91B1E4B79E2ACF 

8 193A5D7A1A8BFFF3 

1 6772B2F4F519BC12 
5 482B 93 1F30E188DD 

2 75D6F14BEB7E7DEE 

3 9CF9 5D375CD9312E 

1 478E78E625FB980A 
o E5C2E3B2BC9BCDCA 

2 29F6729C73C84C0D 

9 EFA6C4FBE957E36B 

3 7B66EC 63002373 BC 
D E4C5169F 646359 E6 

165F 70 5 6 F1BC0D98 
772C69 7EEF2F782F 


5 

7 


4 F1C2C 97878850905 
E 58186710 Aod-FA5DD 


FC01D 7 5 222 C8BCA2 
301DFD2B5 4FOE47B 

17DC49F3B4ABEAD6 

B575C4B7D3AEDD87 

3E1DFC8AE8 5A6FDD 
F 72794456 ECDDE4 5 

AA17CEC993FEC77F 
A 90439 EF5B 7 5 7474 

191F47C 89355 DD8A 
CE73E6477F33BE21 

F 52370 E9999CACEF 
3AD0CE946F5C 6382 

7528714 B6E0E7FE0 
6C6E49CEE5D 8011 F 


8 l c 

9 3 C 


C6F 6187136 FA3FD3 
150869 5 3 C8BAA2F6 

JA11AFA7 716 
4F 7661 BA9AD 

‘F78E 2114 CB 
^C6FF7DE0AF 

94DBA18ODCFF708F 
1CB 61773302 ABEF2 

6EE04ODD 48488 FA1 
DE7D 31182 EEA258C 

07482 EC0261D1939 
3664E71CC35B91CF 

C3C7A6FE94A260E7 
446C3C56A1BA 7809 

47E60760D3EA5FFO 
069 5 06 BB970F67BB 


•C928FC1 8185 F2 


• E89EAA01D392DD 


73EEDF 611594 F26F 
D0 A88A 388 5 A676B3 

213992283 ADE 790 5 
8 5 CDD15E 4817 A21C 


2 76B4C5F153CC3139 
5 AA5C8FE 629442 F82 

A 4 5D1E44E4E306B93 

3 AE4EDE8FD25AD5 98 

2 79E9ED4A38C4C126 

3 74c 2022 FE5A530EE 

9 3238CX 4 5 828 F 3645 Ac 
0 0A514B78A13A4F8C 

9 32C9B81E 57980994 

7 1E5CD6F944D5E357 

8 C241A89F9O4BFO60 
7 A4 5EQ16 5B41CA8D5 


A 


1924681FFO 63 5 IE 


60 C7DA 8332 c. 


79DDB3B5F00421E4 
FB7EA 5 97 C1E3F61A 

C002E47C9A9980CB 

E44D2BEF716CAF40 

CD 6198 c 669888883 

5CFF 502908 7309 5 9 

84F21F32CFDCF271 
ADFEFDD07EB 74460 

CODB3DF39E1C0CF\ 
ED 31 B8AB6C462E47 

F 7065 ADBD 9880 ell 
B9A4E5B 404604963 

1D3C 888 1D2DA9BD8 
54FC932AE 85 CEFC2 

BA74BDOC733 7D3D1 
7 9 C77DA162D 93812 


8 1 c F B 8 
8 8 D c 1 D 

BCC337 
4 D 9 o 1 9 

o 0 E B D 1 
A c E F o 8 

6 9 E c c 0 

7 E 1313 


6 E F F o E 
E E 9 E 6 o 


7DB019E48 5A 36624 
361 BDFCB1CC 10706 

F 3552 CE3E17C42BD 
DED79F08EEO7C58C 

7EFD9832AFA22B.3A 

3FC358DCCF748B72 

B6 B14EADC078E257 
AE74B5751B0 5 56F5 

9775C5 8F 9519393F84CCBFD4C11F71AD 

21D8AB8AIB»77D)3VELFL8)0 
7AEO1BF3B27OA110 

F6B 442406 )D)2il>B v5 :ciB 
E825D44E200B6AC8 

0808080808080808 
8899aabbc )c)d)d)eeff 
dddddddddddddddd 
0000000000000000 
0000000000000000 
0000000000000000 


100 BB 6 7 03 BFFEC8D7 
FE7FD7 6DE340DD0B 


6FODE24C2FDFD6A6 
8ABOA6FF 6366615 D 

4C042BBD169443A5 

AC3C6EF8CDD99ECB 

3ACF0500B116ADOE 
C63D 038 C7ED2E 2 5 2 

D8F8F233AD0EB5F9 
Do 5 66008 1F2EFR28 

6008478 EC6C2649A 
BEA5B3FB5C1 8458 F 

8 5 1F3061F2AA6C0 5 
8006A1E6D 806 5 24 B 

0808080808080808 
)0^>1>1>2|2|3344 5 5 6677 
DDDDDDDDDDDDDDDD 
0000000000000000 
0000000000000000 
0000000000000000 


E893EA 5 44E 767137 
5E43CEBC 95 5 873 C3 


o 9C 

A 1C 

F 6ODE61B703AC68AE 

5 5F8E6BAD 7 0 F 5 36 CC 

c 34AFBB8C1A30177E 

1 1B358E 578 7 0529 OB 

6 2549E1230EAABF41 
4 O683F0B7FF2CED8F 

E 9848018 A0DFB4EC7 

7 7EA788DE 833 5 00 EE 

2 1B12E8A3E031141C 

8 E38DC22AAAFA2A0C 

D E076FFD66AF4BC1F 
4 AF4A79A4CF045EE0 

B F35FC1D 99783 EBF8 

3 03 \ DF5TAAA085DFA 

































000180 

000188 

000190 

000198 

0001A0 

00O1A8 

O001BO 

0O01B8 

000100 

000108 

00O1D0 

000108 

00O1E0 

0001E8 

0O01FO 

0O01F8 


CKSUM ： 

000200 

000208 

000210 

000218 

000220 

000228 

000230 

000238 

000240 

000248 

000250 


000080 

000088 

000090 

000098 

0OOOA0 

0OOOA8 

O000B0 

0OOOB8 

0000C0 

0OOOC8 

000000 

000008 

OOOOE0 

O0OOE8 

0OO0F0 

O0O0F8 


CKSUM ： 

000100 

000108 

000110 

000118 

000120 

000128 

000130 

000138 

000140 

000148 

000150 

000158 

000160 

000168 

000170 

000178 


CKSUM : 13 9E FB 96 79 0F 89 E9 


CKSUM ： 21 BO13 B8 FC 82 36 01 


000000 

000008 

000010 

000018 

000020 

000028 

000030 

000038 

000040 

000048 

000050 

000058 

000060 

000068 

000070 

000078 


000680 
000688 
000690 
000698 
O0O6A0 
0006A8 
0006 BO 
0006B8 
0006C0 
0006C8 
OO06DO 
000608 
OO06E0 
0OO6E8 


CKSUM ： 

000400 

000408 

000410 

000418 

000420 

000428 

000430 

000438 

000440 

000448 

000450 

000458 

000460 

000468 

000470 

000478 


CKSUM ： D8 62 ED 4E A4 57 3D F4 

000380 C5 A7 07IE 87 9C 4E 6E 
000388 89 517B OD 7D A2 54 6D 
000390 A1 D18D 0C 53 54 D16D 
000398 B6 F9 F7 9E 5F DE 72 0D 
O0O3A0 50 D8 3B B7 87 76 63 DA 
0003A8 ED 4F OA D514 8B 60 0C 
0003BO 36 00 D911 EF 55 31 A6 
0003B8 4B AB 00 7C 24 F3 EA BF 
0003C0 64 93IE 79 B0 A7 E7 8A 
0O03C8 4619 E4 FE 47 26 B6 E8 
00O3DO B9 79 54 9B 46 El21 D2 
000308 421C 66 8A 12 62 22 0C 
0003EO 5C 7A 19 4D AD 30 55 63 
0003E8 5A 3188 9A B8 Cl8F FB 
0OO3FO EC ID 3C C5 53 D3 5B Cl 
O0O3F8 98 72 46 E9 B6 C5 DF 71 


CKSUM ： 

000300 

000308 

000310 

000318 

000320 

000328 

000330 

000338 

000340 

000348 

000350 

000358 

000360 

000368 

000370 

000378 


000500 

000508 

000510 

000518 

000520 

000528 

000530 

000538 

000540 

000548 

000550 

000558 

000560 

000568 

000570 

000578 


CKSUM ： F5 A8 EB 4B BA 58 F8 0B 88BD 

000480 05 B5 35 49 32 D9 37 EA : 64 
000488 F9 F3 AE 5D 24 E2 AC El : 8A 
000490 B4 AE 8131 FC 09 8E CF : 76 


1/ スト 2 


000258 

A9 

85 

OE 

53 

ea 

53 

60 

3B 

62 

000260 

0A 

CA 

BD 

23 

56 

46 

1A 

DD 

47 

000268 

F4 

14 

DB 

D3 

41 

12 

7D 

23 

A9 

000270 

2C 

9B 

11 

C3 

10 

B9 

B8 

C4 

E0 

000278 

35 

F3 

D8 

21 

3B 

01 

B0 

5F 

6 C 

CKSUM ： 

5D 

80 

DA 

7B 

A7 

8 C 

F0 

2E 39F2 

000280 

72 

2D 

FE 

B4 

6 E 

49 

98 

F8 

98 

000288 

26 

3A 

66 

C9 

6 B 

EA 

14 

AD 

A5 

000290 

49 

87 

37 

4F 

Cl 

EE 

F9 

FB 

F9 

000298 

6 A 

C4 

DA 

DA 

55 

0F 

09 

41 

90 

0O02AO 

F4 

8 D 

2A 

91 

DD 

18 

7C 

2C 

D9 

00O2A8 

39 

86 

D9 

29 

AD 

D7 

56 

C3 

5E 

0002BO 

21 

08 

15 

94 

99 

92 

64 

94 

F5 

000288 

99 

3E 

CC 

9C 

0 2 

93 

C6 

99 

33 

0002CO 

24 

01 

18 

6 D 

BD 

ED 

05 

9C 

F5 

000208 

DD 

36 

86 

C8 

ED 

DD 

7A 

A5 

4A 

0OO2DO 

AA 

43 

31 

DB 

21 

99 

82 

0A 

3F 

000208 

C9 

DA 

7D 

47 

7A 

8 D 

37 

23 

C8 

0002EO 

26 

E6 

5D 

5D 

35 

48 

F4 

82 

B9 

0002E8 

E8 

47 

D2 

8 A 

AB 

02 

77 

9C 

46 

O002FO 

57 

6 A 

IF 

54 

16 

FA 

30 

DB 

4F 

0002F8 

3C 

IB 

59 

C9 

10 

56 

BD 

96 

32 


CKSUM ： 

C3 

74 

27 

30 

DC 

05 

70 

72 

4364 

000580 

16 

25 

B1 

BF 

ID 

8 D 

AB 

FD 

FD 

000588 

D7 

75 

77 

94 

B7 

6 C 

66 

93 

73 

000590 

C5 

H3 

28 

D7 

FB 

99 

73 

F9 

A7 

000598 

A5 

D5 

85 

C3 

B3 

63 

16 

7C 

6 A 

0005AO 

AA 

26 

C9 

A3 

53 

A8 

F7 

3C 

6 A 

0005A8 

F6 

B5 

31 

29 

3F 

94 

26 

7A 

78 

O0O5B0 

94 

59 

93 

28 

71 

BC 

DA 

IE 

CD 

OO05B8 

A5 

52 

6 E 

02 

FO 

99 

5D 

F8 

45 

0O05C0 

72 

95 

83 

EB 

Dl 

80 

95 

2A 

85 

0005C8 

4C 

B6 

FC 

09 

08 

15 

7E 

CE 

70 

000500 

65 

A2 

95 

C9 

B4 

FB 

B4 

4A 

12 

000508 

1A 

11 

D0 

60 

68 

9A 

B1 

6 C 

7A 

0O05E0 

01 

4 6 

IB 

49 

AF 

8 D 

5A 

0F 

50 

0005E8 

AB 

44 

B5 

59 

8 A 

A A 

D5 

41 

47 

0O05FO 

3B 

B5 

71 

55 

3B 

42 

6 F 

E2 

84 

O0O5F8 

52 

B3 

8 F 

7B 

50 

12 

5F 

OA 

DA 

CKSUM ： 

A6 

C8 

84 

72 

2E 

3B 

63 

BB 8740 

000600 

D4 

3E 

02 

6 D 

92 

13 

6 D 

E5 

78 

000608 

77 

C9 

2E 

CA 

•13 

47 

14 

8 B 

61 

000610 

7A 

OF 

78 

0C 

A6 

88 

0E 

2B 

74 

000618 

8 F 

79 

94 

DC 

37 

E6 

A6 

F2 

2D 

000620 

3B 

2A 

08 

7D 

47 

B6 

52 

6 B 

A4 

000628 

28 

A4 

35 

2E 

IB 

31 

56 

7A 

4B 

000630 

87 

32 

B9 

CA 

57 

ID 

B2 

6 D 

CF 

000638 

0C 

90 

D1 

95 

F6 

B2 

CE 

FD 

75 

000640 

43 

EE 

AE 

8 F 

9D 

74 

B5 

AF 

E3 

000648 

0A 

47 

8 D 

04 

48 

IB 

EE 

E3 

16 

000650 

FB 

D5 

E6 

03 

1C 

9F 

AD 

AF 

DO 

000658 

50 

FF 

B9 

84 

58 

F2 

14 

3E 

28 

000660 

83 

17 

DC 

59 

2B 

43 

51 

OF 

9D 

000668 

3D 

6 F 

E5 

AA 

DA 

10 

ED 

3D 

4F 

000670 

BO 

D1 

7B 

62 

CB 

4C 

AO 

A1 

B6 

000678 

88 

9 2 

EA 

A2 

5F 

C2 

F7 

F8 

B6 

CKSUM: 

DA 

11 

03 

4A 

E9 

FF 

96 

40 DE4E 


CKSUM ： B136 54 7B 4B D3 E618 


000498 

OO04A0 

0004A8 

OO04BO 

0004B8 

0OO4C0 

0004C8 

000400 

000408 

00O4E0 

0OO4E8 

OOO4F0 

OO04F8 


►次期 X シリーズは，やはり PowerPC (こなってしまうんですか？確か.バンダイの Play 

dia 2(仮 > も PowerPC を載せますよね。ゲーム機と同じっていうのは，どうもねえ。 SX - BASIC 公開デバツグ 91 

諸藤健一(25> 福岡 iH 


18 

5C 

A5 

B5 

B8 

A9 

D8 

A4 

5F 

00 

BC 

44 

39 

9B 

43 

30 


CKSUM ： C3 25 1A A7 4B FE BB EE EEC4 


001308 
0013E0 
0013E8 
0013 FO 
O013F8 


CKSUM ： 52 D7 3910 DC 7E 0612 359F 

001380 -F2 61 FF D3 25 FF 97 F7 : D7 
001388 FC. B2 5F 07 DA FF 24 F7 : 08 
001390 D512 BC CD 4C 00 00 00 : BC 
001398 00 00 00 00 00 00 00 00 : 〇〇 


0O13A0 00 00 00 00 〇〇 00 〇〇 〇0 : 〇〇 
0013A8 00 00 00 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 : 〇〇 
001380 00 00 00 00 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 : 0 〇 
0013B8 00 00 00 〇〇 〇〇 〇〇 Q0 〇〇 : 〇〇 
0013C0 00 00 00 00 00 〇〇 0 〇 〇〇 : 〇0 
0013C8 00 00 00 00 00 00 〇〇 00 : 〇0 
0O13DO 00 00 00 00 00 〇〇 〇〇 00 : 〇〇 


3C1BBCAE8CCOD692 
E7D2D0B68C 57555 B 

64ECE 322666 AF2B6 
5EC273AC41FBCA89 

56F7A 88194 EOA546 
A8A83D9 5ED289A9E 

91999857498259 CB 
F5E 6219952 F18EBD 

8DDE0E 32526 DB277 
A943AD5BCA 8 5 E 971 

2342 B4AA9A1B 2408 
BB8C12AB08D298BE 

C 5 7 S059AA 5 5 9867 AB 
2E 5 9D242F 4347969 

3A 96 7 8 BCDDE 27403 
2A 5 9FEA8EB 351223 


DD93E657E5B0CD87 
C8673E 29967863 EF 

DC26CDABA2B1 8631 
D15FBC041DFD9CDB 

79B30B4988AD37B3 
F56BC 71 F3CF1 3797 

B469EB9C097F2AB3 
ABD85DAE 2 7 F172A3 

7D9D 80620 C6BB92F 
729FB0AC 80152 E36 

2BC2359ED194BC2C 

2C437F6223FAB2D6 

4A 686769269827 F7 
062FB7C55DE 69184 


)999585 


c 6087ADCBE24B9E4C 
9 884A1128B60F5 9EA 

9 BO70CFB75DE 73051 
B F3BD8E80EFFBB4A2 

5 91C26E7EDFA38A94 
8 04AAAD57DFCB7D85 

5 05E677EE4EE1 2295 
B C27A2CA 93648 A36A 

c C5 53FDAF22FA4264 
〇 41EA5D5E 258937 C8 

A D6F1A6EB 4596 CC4E 
8 016920 CF59CBB09B 

>06 5 86CD0C 
>A 2872386 C 


78130562 E1331BB5 
5 40883 C66B2C14D1 


81CA 2838116 IB 081 
0349 Ac 2536 5 E 8370 

Do 203 CBA 3018 B 5 BC 
204 5 7 D 04 7 01 DBE1B 

5 0910 F 4016 7 23 EC3 
3004 DF6BCCB9C83C 

8E1D 833841 DBA 3 5 3 
6004047 A8711AB9B 

CFOEOCFC 44646 CC8 
6F220DC419A 5422 c 

D0DB0469EE4D8B92 
20140 BA6CE 360956 

A 07381035 E51B264 
C0744D 706347699 B 

2A5FBECOE99B5CC4 
20844 EDB35C2A950 


71F7F41EFF5 4A2 
03F1E07B3ECB17 


Flol 613722 OA31 
A 07 5 36365617 C6 

920p36ceo6coe^./ 

C2D2A7BBD6E262 

312D5D93ABO409 
C5F51B236A 6929 

IFDFAC7CO 785 9 7 
9C2761AEEEF871 

BFC72A 5 4327 DIA 
0D7F49141B2E56 

5 8B647FC 31486 B 
865162 DEAODB19 

C7DF 9 7 297 F7354 
5 E73EE 315 F61C9 

F0CF8CC163F 941 
4C46OA83CE042A 


905C55BC 087036 t 


1 1FEC2F258CA3312F 
c 60388 DA75EA53AB7 

2 235FCDD89AD3FE6B 
5 D583D3D 542000 Ale 

1 6915 EF91B38BE9AC 

2 F9EC 623278 E27AB9 


3 IF 5 227 D17F 715 DD0 
0 19B4C 376714 FOE46 

F 99E4A31FAA3477FF 
0 25ECBED2D3DC5B6A 

2 BEE9BC8D30C 893 Ac 

4 DB3AF7BE62ADD5B6 


A 4F9CE8A9C999FE2D 
F 894B54DDOD5AACC4 

A 742E1 83037916147 
3 F0F111 5439987 E03 

E B77C4A0C864F7FA7 
c 983068 FAEAB861E2 


B CC450FD82A46FEBB 
E 58a 75346 C0E518AA 

c 

4 

1 

7 CDC207C8BB90F233 
4 B5O40FA19B4E7FEE 


8 

4 

7 
E 

0 

8 

5 
9 

8 

B 

8 

F 

3 


8468540 B43B 
06AF200B571 

0D29EB3FC41 
477FE 099657 

6E32C9 5BBC2 
D365DF698E1 

78 B9DEB6A8C 
B77B430B546 

61AC8C5FFFB 

FB8ABB587BD 

D09DDD354A8 
0F 9224552 BB 

96604 A5B2AD 
5GCF6A359D7 


A A5A5F193EAE3C4EB - A 
F 60F3B60OADD4E84O - F 


1E3B52E4EF8E3600 
3EA 982853 A4A3E45 

35224 BDB4E2AF1B4 
493 A7FEF72D 91289 

A-14D4F136EBA3132 

1AD2C414ED6DCF99 

DF96A 3107 C85DAB1 
9647D4218FOB511F 

A0D2DD 898 1E64E58 
82E29CC79AFCD086 

4B44D3A9 5EA62F18 
58BDA5AB 5 E1EAAEE 

AE6DOF279DA66E07 

D5B25C741F423E94 

5 OC27B79ADDBBE42 
3C5B 80483 BC91DD3 


03E 8239 5 329 F5 
1517 B2AC207F9 


163CB32AC62FB 

C12AF99F60D24 

7 8DB 4420 DCF66 
3CCA7FAA49DCC 

11EED79B828BC 

E06E93EC5B864 

2EBE 494669 BD2 
0303 E 2307 EEB2 

8A32E1D6D4E2A 
D 5 FA 5 875 D 9163 

27E6F26B8 5BEB 
28848 ED8C 8964 

5FC0BC44AF9D2 
4FA5D 3832 C471 

668DAD15DD35F 
F58BF 984 CD597 


o o o o o 

0OOO0 


O0OOO 
0 0 0 0 0 

OOOOO 

0OOO0 

OOOOO 

o o 0 o 0 

OOOOO 

OOOOO 

OOOOO 

OOOOO 

OOOOO 

OOOOO 

OOOOO 
0 0 0 0 0 

OOOOO 

OOOOO 


































000780 

000788 

000790 

000798 

0007AO 

0007A8 

0O07B0 

0007B8 

OO07C0 

000708 

000700 

000708 

0007E0 

0007E8 

0007F0 

0007F8 


000700 

000708 

000710 

000718 

000720 

000728 

000730 

000738 

000740 

000748 

000750 

000758 

000760 

000768 

000770 

000778 


CKSUM ： 

000AO0 

O00AO8 

0O0AIO 

000A18 

0O0A20 

000A28 

00^A30 

000A38 

000A4O 

OO0A48 

O00A50 

000A58 

O00A6O 

000A68 

00OA70 

0OOA78 


CKSUM ： 1C 0F 38 EA 7A F6 F5 2A 


CKSUM ： 8E 27 CF 0E 2E CA 9D 5D 


000958 

000960 

000968 

000970 

000978 


CKSUM ： 6C AC 

000900 Cl B9 
000908 06 E4 
000910 21 7D 
000918 11 DE 
000920 \2 FC 
000928 F5 B4 
000930 35 C0 
000938 02 DB 
000940 61OG 
000948 52 FE 
000950 4219 


CKSUM ： C7 44 E8 48 

000880 Cl D4 9E F6 
000888 43 DB A16C 
000890 D1 DF DB AB 
000898 89 74 28 BE 
OO08A0 78 E4 33 AA 
O008A8 AE 96 57 BC 
000880 BB 314E 8E 
0008B8 C914 9414 
000800 4E BA 33 9C 
00O8C8 B2 GB 0F D7 
OOO8D0 A6 8E 4813 
000808 79 2E E6 7B 
0008E0 63IE 03 FC 
0008E8 E4 5C 3517 
0008F0 ED 0616 3C 
OO08F8 11 EA 21 B2 


2E 

00 

A4 

D8 

CO 

49 

5D 

31 

56 

94 

44 

B8 

AC 

A3 

59 

42 


CKSUM ： 52 DC 97 C8 20 FB 39IB 5EA3 


CKSUM ： 

67 

FA 

C4 

03 

09 

IE 

97 

F3 62F9 

000980 

82 

6 E 

77 

A3 

E8 

11 

77 

3A 

B4 

000988 

7D 

C0 

13 

39 

21 

24 

13 

2E 

OF 

000990 

59 

B3 

51 

4F 

01 

62 

7E 

21 

AE 

000998 

4D 

IE 

11 

80 

DF 

8 A 

87 

EA 

D6 

00O9A0 

F6 

9C 

84 

89 

32 

88 

EF 

46 

8 E 

0009A8 

4B 

45 

3B 

11 

37 

6 A 

6 C 

D3 

BC 

O009BO 

0F 

DF 

9C 

9E 

AC 

22 

50 

36 

7C 

0009B8 

D1 

3D 

F5 

DD 

5E 

1A 

A1 

D1 

CA 

O009C0 

E2 

CA 

64 

20 

13 

OE 

41 

AE 

40 

O009C8 

3F 

7A 

39 

A5 

B6 

A1 

6 D 

13 

6 E 

000900 

AA 

84 

06 

9A 

21 

9D 

4D 

ED 

C4 

0009D8 

3E 

CC 

6 F 

08 

4B 

61) 

3D 

44 

BA 

0009E0 

80 

B4 

13 

E0 

39 

A6 

C3 

B8 

81 

O009E8 

E6 

7A 

CD 

9D 

21 

AE 

87 

67 

87 

C009F0 

BF 

FF 

FO 

OE 

87 

32 

A1 

05 

IB 

0O09F8 

F1 

21 

D8 

B1 

E4 

EC 

FO 

6 B 

C6 


000818 

90 

F8 

ED 

EE 

8 B 

25 

16 

46 

6 F 

000820 

68 

23 

0D 

29 

DC 

55 

81 

C6 

39 

000828 

5B 

69 

AE 

F6 

DC 

5C 

DA 

87 

01 

000830 

EB 

A1 

AF 

53 

F7 

F9 

IE 

D5 

71 

000838 

64 

6 F 

88 

D6 

98 

D2 

BO 

D3 

IE 

000840 

8 A 

8 A 

4A 

28 

El 

CF 

89 

A5 

64 

000848 

A6 

E2 

37 

B8 

87 

CF 

B3 

FA 

7A 

000850 

D2 

F7 

47 

BF 

E2 

AA 

AB 

23 

29 

000858 

36 

D7 

4D 

07 

20 

46 

9B 

67 

C9 

000860 

3E 

DD 

57 

IB 

91 

09 

79 

13 

B3 

000868 

A0 

10 

DO 

3A 

F9 

F9 

65 

15 

26 

000870 

62 

51 

54 

EE 

96 

6 F 

0C 

54 

5A 

000878 

31 

F9 

CD 

EA 

D8 

C5 

98 

DB 

FI 


CKSUM: 4180 70 64 E3 BD 30 AC 2AF6 

000800 06 8E 7D 05 25 2E 09 27 : 99 
000808 F2 97 B2 C4 49 FA 45 65 : EC 
000810 841A 7D 76 3144 CO 7A : 40 


O006F0 26 DA 4D 7A 7A DA 5A 9F : 14 
00O6F8 67 OA ED 6E BB 9D EF BA : CD 


B 


k Land 


Original Programned 
By Mr. HIRAKANISI 

ranaportted to SX-BASIC 
By ISHIQAM1 Tatauya 
*94 Dec 12th 


/* 

パ 
/* 

/» 

/< 

/* 

/* 

/* 

/* 

int t,c,cw 
int games tate 
str mes(255],joystate 
dim int staKe{14,10) 
int mx,my» oldChar, 
int ballDirection,i 
int ballChange 
int round =.1 
int pctnroode=0, pcin=-l 
int bgmncxle=0, bgm=-1 

dim char ae_pyoe( 1976) ,ae_throw< 1403) ,8e_hanaha(6538) ,8e_hit(4981) 
/* - 


if(pcannode) then load_pan() 

t=fock('V 3 k* 3 i^* >.X ,, +str*(taakid)) 

sendmeatt/'WlNOPEN Block Land ,332,262,0") 
sendmea(t,"APACE 7") 
sendmea(t, M RESaJRCE "+potM+"block.lb”> 
sendmea(t,"CLS 11 H ) 
sendmea{t,"DRAWPAGE 3") 

drawwaku() 
repeat 

load_ata«e(round) : putsta«e() ： drawstage() 

gameatate= 0 ： puteriergy() 

c= 200 ： cw=l 

manDirection = 200 

ballDirection = 0 

ballChange =1 

sendmea(t/'STARTJOY 5") 

while gamestatesO 

ei() 

boll_move() 
mes=getmes() 
if mea="" then continue 
di() 

if roeB="QUIT" then print 終了 しまし "： games tate=3 ： break 
if left$(ine8 l 3)= ,, J0r then { 
joystate=mid$(mes,5,8) 

if atrchr(joyatate,•A 1 )>0 then push(manDirection - 198) : continue 


61 ： 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 
63 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 


，一 —— - 一 -- 0)：contj 

if atrchr(joyatate, , 6 , )>0 then mychr_move(6,1,0) : conti_ 

if atrchr(joyatate, 1 8*)=0 then mychr_move(8, 0,-1):continue 
if strchr(joystate,*2*)>0 then raychr_move(2, 0,l)：continue 
if strchr( joyatate, )>0 then giveup() : break 

cw = cw -1 
if cw<= 0 then { 

aendmea(t,"ERASE M +str$(rax»20+16)+","+atr$(my*20+20)+" l "+Btr$(o)) 
if (csmanDirection) then {o = manDirection + 1)else o =manDirection 
8endmes(t, "Pirre "+atr$(mx*20+16) " +str$(my*20+20)+","+str$(c)) 

cw=15 

) 


endwhile 
if gamestate 
until sameatj 
ei() 
fcloaealK) 
end 


itate=3 


.then statfeclear() 


funo mychr_move(dir ； int,dx ； int,dy) 

Btr tmp 
int w 

/» 

if(mx+dx < 0 or rax+dx > 14) then retum(0) 
if(my+dy < 0 or my+dy > 10) then return(0) 
tn«p=", "+3 tr$( manDirection) 
manDirection=198+dir 


w = stage(mx+dx, my+dy) 
if w = 0 or w = 4 then f 
starie(mx,my}:oldChar 
oldChar = w 


sendmea 
endfuno 
/* 

/< 

/» 

func push(dir ； int) 
int vx,vy,w 
play_pctn(l) 


ne8(t,"ERASE "+str$(mx*20+16)*", , '+8tr*(my*20+20)+tJiip) 
c+dx ： my=my+dy 
:, my}=6 

"FVTi ' 


rax=mx+dx ： my=iny+dy 
atage(mx 


• , +8tr$(rax*20+16)+ ,, t ,, +str$ (my*20+20)+'V+str$(nianDireotion) : 


!ndmes(t, M ERASE"+str$(mx*20+16)+","+atr$(my*20+20)+","+atr ， (manDirection) 
aendmea(t, "PlTTe *'+8^$(mx*20+16)+", ,, +str$(my*20+20) + M , "+8^$(dir/2+207)) 
wait(2) 

sendmea(t,"ERASE "+8tr$(mxt20+16)+","+8tr$(my*20+20)+ t, , n *atri (dir/2+207)) 
sendmea(t, M Firr» M +str$(mx*20+16)+","+at r $(my*20+20)+ M , ,, +atr$(manDirection) 
switch dir 

case 2 ： vx= mx : vy= my+1:break 
case 4:vx: rax-l ： vy= my : break 


3DE03A1 4516 5 DF67 
5C8787F6 5 3F 9674 7 

883F 65490 AA 6750 OD 
E3C0813E9DC8E8C1 

L3EO 41 C1B1CB 72959 
ArEF 8141742 C0FBD4 

}3>9)6A1FDE145F8E04 
89008 C63F4FFE6EF 

6 n 258391DDC05B16B 
8FE36F8C 8303 CE2D 

:4IFJE:0C003DEE 426 F39 
C43C3BE8B0CF06C0 

J4^FIE'B 4 AC8C3 5F3FDF 
E4nAFAD8A2B873c23 

VAmF 08004 E81BE49F 
ABE7CB2F522F7EED 


97E16D 9 7 386 E356D 
C483EOD13A6557BD 

BDF1 204748692 F4B 
EE35C6D39E1F657D 

3ADE835D8A9D2F4B 

C1FF42A89EEE096E 

57D464DE66CFC 914 
C8068C3832BD86C6 

DF 784367 1A 885876 
D6338F62ED63B82E 

78367 A7F2F2A6E79 
6124E5EF91E9A896 

C9989DOFD26DB5F4 
20 5 05 B75A0289F2E 

2BAE6B1 319363 CD8 
89168 E14AFB37B10 


A 8714530000000000 
8 OEA17EO 000000000 


11FDD 00000000000 
D222C 000000 Q000O 

1CF 8500000000000 
OB 69700000000000 

1A 27700000000000 
C23A 300000000000 


51E21F 00000 ^ 


F A 5 B 4 
8 A 2 F B 

E B A 9 0 
8 2 3 0 8 

c 4114 

2 0 11 E 

2 0 2 18 
1 F E 3 4 


7 2 E 6 6 
4 6 3 B 2 

7 7 D c E 
o F F A 8 

A 9 6 7 2 
6 7 8 D 5 


2 E689F6E1EAB 
1 E20B9F139AC 


2 

D 

9 

5 

0 

8 

B 

5 

5 

D 

8 


0F 291 ABFF4E 
8983A5BD84F 


3 

卜 

ス 

u 


9 529CD6E2C 5 5628 Bo 
A FA701A3A 22185052 


1 EB2C42EE7C343CF1 
c O1D11D0O8DD95BC1 

1 A 80774 FF3216A4B2 
5 D38F4649A4EEB02A 

1 A 06377 1F3F8A5B47 
D F 49773 B6EB76 6E36 


3 

D 


2 97706 5 3 CC0A20E23 
o 03O7AEBFEAECB20D 


92 Oh!X 1995.2. 


►コナミさん，「スナッチヤー」をよろしく（マジ > 0 


尾形敦 (19) 東京都 






















109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 
\2A 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 


case 6 ： vx= mx+l ： vy= my 
cast 


8:vx= mx : vy= my-1:break 
endawitch 

if(vx < 0 or vx > 14) then retum(0) 
if(vy < 0 or vy > 10) then return(0) 

w=8ta^e(vx,vy) 

if(w =1)then 8tone_nove(vx, vy, dir) 
if(w = 2) then stone_break(vx, vy) 
endfunc 

funo atone_roove(x ； int,y ； int,dir ： int) 
int vx,vy,w 


break 

break 

break 

break 


nt vx,vy,i 

twitch dir 

case 2 ： vx= x : vy= y h 
case 4 ： vx= x-l ： vy= y 
case 6 ： vx= x+l ： vy= y 
case 8 ： vx= x : vy= y -1:1 
endswitch 

if(vx < 0 or vx > 14) then retum(O) 
if(vy < 0 or vy > 10) then return{0) 
if(stage(vjt,vy) = 0) then { 
stage(xi y) = 0 

8endmea(t, "PUT "+str$( x*20+16)+ ,, l "+str$( y*20+32)+ M ,128") 
Btase(vx, vy)=1 

sendroes(t, "PUT M +str»(vx*20+16)+","+Btr$( vyt 20+32)+ M ,129") 

} 

endfuno 


func 8tone_Dreak(x ； int,y;int) 
if(energy >=1)then ( 
energy = energy - 1 
putenergy() 
sta^e(x, y) = 0 

8endmeB(t, "PUT "+ atr$( x*20+16)+' , ,"+str$( y*20+32)+" t 128") 

endfuno 

/* 

/* 

/* 

func ball_nx>ve() 
int xx,yy,cnt,w 
«3nt = 0 
xx=hx ： yy=by 
di() 
repeat 

hx=xx ： by=yy 
cnt = cnt h 
if(ont > 7) then 1 
■witch(baIlDirecti< 
case 0: by=by-l：bi 
case 1 : hx=bx-l : b 
case 2 ： by=by+l:b 
case 3 ： hx=boc+l:b 
endswitch 
if(bx < 0 or bx ： 
if(by < 0 or by 3 
w = ata^e(fax,t^) 
if(w = 3) then ballChange = -ballChan^e 

if(w >=1)then balLDirection = (ballDirection+ballChange) e 
until w = 0 or w = 4 
if w = 4 then gamestate =1 
Bta«e(xx,yy) = 0 

3endmea(t, "ERASE ,, +atr$(xx«20+16)+ ,, l ,, *Btr$(yy*20+32)+ ,, ,133 M ) 
atage(bx t by) = 5 

8endmes(t f "R/Ti "+8tr$(hx#20+16)+ H , ,, +8tr$(by»20+32)+",133 M ) 


i break 
ition and 3) 
■l：break 


. : break 
break 
.：break 


10) then continue 


contii 

oontii 


ei() 

endfunc 


func vnait(cw ； int) 
str tmp 

/• 

ei() 

while cw>0 
trap=getroe8() 
if traps"" then continue 
if Unp="QUIT" then break 
if left!(tmp,3)r"JOY" then cw=cw-l 
endwhile 


di() 

endfunc 


func 8taj{eclear(} 
int 1 

round=round+l 
aendmeatt,"COLOR 8,11") 
BendmeB(t, M EX5NTKIND 2") 
aendjne8(t,"F0NTSIZE 24,24 ，，） 
Bendmes(t,"P0NTFACE B") 
Bendraes(t,"LOCATE 100 ， 78 M ) 
Bendmea<t."PRINT STAGE CLEAR") 
wait(40) 

if round=98 then { 

aendmeB(t,"LOCATE 56,78") 
aendmea(t f ,, PRIOT 終わりです 
ganestate=3 

1 

endfunc 


unc giveup() 
gomes tat«=2 
sendines(t f "APAGE 4") 
8endmeB(t, M OOLOR 8") 
8endjnes(t l ,, BaXFILL 15,31 ,332,262") 
sendmes(t,"APACE 7") 

, 11 ") 

> 2 ") 

SIZE 24,24") 

TACE B") 


sendmes{t," 


"APAGE 7") 

"COLOR 13，1 
Bendmestt/'POKTKIND 2 
sendmes (t.^POKTSI ： 
sendmes (t,"P0OTFA£ 
sendmes(t,"LOCATE 120,7 8") 
aendmeB(t,"PRINT GIVE UP") 
wait(40) 
endfuno 


225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 


fimc draws ta«e() 
int i,j,k 
di() 

for i=0 to10 
for j=0 to14 
k = 8tage(j,i) 

if(k > 4) then k = 0 /* mchr or ball 

Bendmes(t,”R/T "+str$(j<20+16)+ H ,"+8tr$(i*20+32)♦","+8tr$(1284k)) 
next 
next 

sendroestt, "EVT® H +str$(rax*20+16)+", M +str$(my*20+20)+", 200" ) 
ei() 
endfunc 


func drawwaku^) 
di() 

sendmes (t/'OOLOR 10") 
sendmes(t/'BOOCFILL 0,24,332,261") 
sendmes(t,"OOLOR 11") 
sendmes(t, M B0XFILL 15,31,317,253") 
sendmestt,"OOLOR 8") 
sendmes(t/'LOCATE 333,24") 
8endjneB(t, M LINE 0,24") 
8endme8(t, M LINE 0,261") 
sendmes(t,"LOCATE 317,32"} 
!a(t, M LINE 317,25 3") 
i (t,"LINE 16,25 3 ”） 

"LOCATE 4,4") 

P0N1KIND 1") 
aendmea(t,"P0NTSIZB 16,16") 
sendmes(t,"P0NTFACE B") 
sendmes(t,"OOLOR 8,11") 

8endraeB(t,"PRINT STAGE: 0") 
aendmes 《 t,”LOCATE 84,4") 
sendmes(t,"PRINT ENERGY ： 0") 
ei() 
endfunc 


func putenergy() 
sendmes(t,"LOCATE 138,4") 
sendmes(t f *'OOLOR 8,11") 
sendmes (t/'PRII 
endfunc 


NT : , , +ri«ht$(" "+Btr$(energy) ， 2>> 


func putsta«e() 
aendroes (t，'. FWIKIND 1"> 
sendmes(t, M PONTSIZE 16,16") 
sendmes(t,"POMTFACE B") 
sendmesd,"LOCATE 49,4") 
sendmes(t,"COLOR 8,11") 

Bendme8(t,"PRIOT : "+right •(” ” +atr 奪 （ round),2U 
endfunc 


func load_sta£e(a ； int) 
int 0(4)=181,27,9,3,1) 
int c,i,j,k,fn 
di() 

fn=fopen(pttth$+"block.map","r") 
faeek(fn,(B-l)*39,0) 
for i = 0 to10 
for j = 0 to 2 
c = fgetc(fn) 
for k = 0 to 4 

stage< j*S-fk,i)s c / o<k}:c^o i 
next 
next 
next 

o = fgetc(fn) /* Changer 
ata^e (。 rood 15, c / 15) = 3 
c = fgetc(fn) /* Goal 
stage(c mod 15, c / 15) = 4 
c = fnetc(fn) / 拿 Ball 
bx = c mod 15 ： by = c / 15 
o = fgetc(fn) /* Mychr 
mx = c mod 15: my = c / 15 
sta^e(mx, my) = 6 
ballDirection = ffietc(fn) and 3 
energy = fgetc(fn) 
fclo8e(fn) 


ei() 

endfunc 


func load_pcm() 

int f 

di() 

f=fopen(path»+' ， PYOE.pon","r") : fread(sejpyoe,1977,f) : fcloae(f) 
f=fopen(path$+ ,, THROW.pcm","r") : fread(ae_throw,1404,f) : fcloae(f) 
f=fopen(ptttht+"HANSHA.pcm","r") : fread(ae hansha,6539,f) : fclo3e(f) 
f=fopen( path$+ M HIT. pern", "r M ) : fread(Be こ hit,4982,fl : fclose(f) 

ei() 
endfunc 

func plny._pcm(n ； int) 
if pcm=0 then retum(0) 
switch n 


case 0 : fwrite(se_pyoe ,1977,pan) 
case 1 : fwrite(se_throw , 1404,pca>) 
case 2 : fwrite(se_hansha,6539,pem) 
case 3 ： fwrite(ae_hit t 4982,pcoi) 
endawitoh 
endfunc 


func opendevice() 
di() 

If pcnmwde then pctn=fopen( "PCM", "w") 
if bgninode then bgm=fopen( "CSFW", "w") 
ei{) 
endfunc 


► Xellent 30 ……。 X 68030 を持っている身としては，買った意味が薄れるようで， 
維な気分だった。 X 68000 XVI を持った先锻は大輿びだつたが……。 
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探偵事務所 


「SIM 粘菌 」 を作る 


Shibata Atushi 柴田淳 

今回は社会科学系のシミュレーシヨンを作るために，いかにして計算処理を省くか 
を考えていきます。そのひとつとしてマップ管理があります。サンプルの 「 SIM 粘 
菌」は巳 ASIC で書かれていますが，ぜひコンパイルして試してください。 



FILE-XK 


ゃ哈。: 30) 罐(さ 
はず tifS いし 一、 


illustration : T. lakahashi 


柴田淳(以下 Ats ) :え一，ひと言で社会科学 

系のシミュレーシヨンゲームを作る と いい 
ましても。 

マスター （以下 M ) :なんだか，今回は落語 
みたいな始まり方ですね。 

琴張護（以下護）：きっとなにか，よからぬ 
ことをたくらんでいるのでしよう。そんな 
ときはこの私の中国拳法で……。 

Ats :もう，わかりましたよ。せっかく今回 
は落語調で通そうと思ってたのになあ。 

M :落語口調の新キャラを出すっていうの 
もナシですからね。 

Ats : うっ，痛いところを . 。 

琴張春香(以下春）：ところで，社会科学系 
のシ ミュレーシヨンゲームが どうしたって 
いうの？ 

Ats :あ，そうそう。思わず作るっていった 
ものの，よく考えてみるといろいろと問題 
がありそうなんですよ。 

M :問題というと？ 

Ats : シ ミュレー シヨンの 手法なんかは， 
大きな書店に行けば解説書の類が いっぱい 
出ているからいいとして。 

護：あとはその手法を使って，どんな ゲー 
ムを作り，いかにしてリアルタイムなフイ 
ー ドバックを行う 力、。 

Ats ： そうなんですよ。まず，題材を見つけ 
るのがひと苦労ですよね。それにもっと切 
実なのが，どうやって計算処理を軽減する 
力％ って ことかな。 

春：計算処理を減らす？ 

Ats :あ，そうか，そこから始めなければな 
らないんだ。ええと，前回の話を思い出し 
てください。 

春：たしか，社会^*学系のシミュレーシヨ 
ン ゲームに は世代がある，ってことだった 
わよね0 

M : そうそう，第1世代の ゲームは 処理の 
流れが1次元的。それに対して第2世代の 
ゲームは平面的な マップが 導入され ，フイ 


ードバックが有効に使われていてプレイヤ 
一の入力に対して多くの反応が返される， 
というような話でしたよね。 

護： そして第2世代では，第1世代で行わ 
れていた基本計算がマップの格子1つひと 
つに関して行われている，という解説もあ 
りました。 

Ats :問題はそこなんです。つまり，世代が 
移ったことで，必要な計算処理は数百倍か 
ら数千倍に増えているわけです。 

春：なるほど。第1世代の経営シミュレー 
シヨンなどでは，4，5店の支店に対して 
計算を行えばよかったのが，第2世代にな 
ると計算が必要なマップの格子の数は一気 
に増えるものね。 

護： それだけでなく，隣接したマップ同士 
で計算結果をフイードバックさせなくては， 
「シムシティー」のよ うな処理は実現できま 


護： 表1がその成長条件ですね。 

M : 2番目に出てくる「捕食関係」というの 
は？ 

Ats : 個体には3種類あるわけですが，こ 
れがじゃんけんの勝ち負けのような関係に 
あるんです。 

春： へえ，すると3種類の個体が近くにい 
ると，果てしな〈食べ合っていくわけね。 
なんだか面白そう。 

Ats :まあ，実際にそれほどうまくいくか 
どうかはわかりませんけどね。とりあえず， 
この3種類の個体の隆盛をシミュレートす 
るようなプログラムを書くにはどうするか 
を，いまから少し考えてみましよう。 

護： ところで，「成長」とあっさりいってし 
まいましたが'，それほど簡単にことはすむ 
のでしようか？ 

春： どうして？ 成長は成長でしょ？ 


せん。 


Ats : いくらコンピュータの性能が格段に 
上がったとはいえ，杓子定規に計算を行っ 
ていたのでは，さすがに実用的な レベルで 
演算をすることはできないと思います。そ 
こで，計算処理を軽減するための アル ゴリ 
ズムが必要になってくるわけです。 



成長する個体 


春：話がこうなってくると，やっぱり具体 
的な例を示さないとね。 

Ats :そうですね 0 じゃあ，適当なシミュレ 
ーシ ヨンモデルを でっち上げて，計算処理 
を軽減するための方法を考えていきましよ 


M :とはいえ，いきなり複雑なモデルを扱 
うわけにはいかないですよね。 

Ats :じゃあ，こんなのはどうですか？ 
まず， 128 X 128 の格子を用意します。ここ 
にある条件で成長する「個体 j をい〈つか 
置くんです。 


護： という力、，もう少し具体的に「成長」 
の意味を掘り下げないと……。 

M :具体的に，か。表1を見ると，この場合 
の成長って「個体が1ブロックずつ増えて 
大き〈なる」こと，というふうになりませ 
んか？ 

護： どこに増えるのでしょう。 

M :個体の外周から1ブロック。 

護： 個体の外周の条件とは？ 

M : えっ？ ちょっと柴田君，なにニヤニ 
ヤしてるんですか。 

春：そうよ，関係ないって顔して。 

Ats :勝手に話が進んで行くから，楽だな 
あと思って。ええと，個体の外周の条件で 
したね。「上下左右のどこかが空いている 
力 1 ，ほかの個体のあるブロック」が外周に 
当たると思います。それと，ここでは個体 
の成長は上下左右に限定します（図1)。 

護： ではいったん整理しましょう。成長と 
は， 

1) 個体の外周に当たる場所を見つける 

2) 見つけた場所から個体を増やす 
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ことである。 

Ats : じゃあ， 1) の個体の外周に当たる場 
所を見つけるにはどうしましようか？ 

護： 128 X 128 のマップ上をすべて検索して， 
見つかった「外周」のうち適当な場所から 


Ats : う一ん，その方法でもそれなりの速 
度で動くプログラムを書けそうですが，マ 
ップ上を〈まなく検索するような手法には, 
はっきりいって無馬太がありませんか？ 

護： それはそうです力 5 '。では，ほかになに 
かいい方法があるというのでしょうか。 

Ats : 128 X 128 のマップ上すべてを検索す 
るという発想は，そもそも成長させたい個 
体がどんな形をしているかわからない，と 
いうところからきていると思うんですけど。 
M :というか，個体の形をコンピュータに 
認識させようという考えには無理がありま 
すからね。 

Ats : だけど，個体の形がわかっている場 
合があるんですよ。生まれた直後は，個体 
は1個のブロックですよね。つまり，最初 
のブロックは「個体の外周」ということに 
なります。 

春： それはそうだけど，最初の形がわかっ 
ていたってしょうがないんじやないの？ 
Ats : いいですか，最初の1ブロックから， 
その隣りのブロックのうちどれかが選ばれ 
て，個体は大きくなる。で，この菊 f しいブ 
ロック，やはり「個体の外周」になるはず 
です。 

M : なるほど。そうやって新しく登録され 
たブロックを常に「個体の外周」として見 
ていけば，なにもマップ全体を調べなくて 
も個体を成長させることができるわけだ。 
Ats : そんなふうに，簡単にことが運べば 
苦労しないんですけどね。 

©L 外周の探索 

Ats :「新しく登録されたブロック」のこと 
を「成長点」とでも呼びましょう。この成 
長点，実は常に個体の外周になるとは限ら 
ないんです。 

M :と，いうと？ 

春： そうか。より強い個体に食べられちゃ 
うかもしれないものね。 

護：直前の成長点の周囲ばかりに個体を増 
やしていくと，成長が偏ってしまう，とい 
う問題も起きるような気がします。 

Ats : そのほかさまざまな理由から，サン 
プルのプロダラムでは直前の成長点から出 
発して，個体の外周を探索して次の成長点 
を決めています。 


表1個体の成長条件 


1 ) 基本的に I ターンに丨ブロック成長する 

2) 個体には3種類あり，それぞれに捕食 • 
被捕食の関係がある 

3) ほかの個体を丨ブロック食べると一時的 
に成長率が増す 

4) ほかの個体に食べられると成長が一時的 
に止まる 

5) 個体の大きさが一定以上になると胞子を 
飛ばし，同種の新たな個体が生まれる 



個体は上下左右のみ成長する 


春：外周を探索？ 

護：成長点の周囲8方向を調べて，同じ個 
体のほかの外周ブロックへ次々と移ってい 
くような処理をしているのでしよう。 

Ats :琴張さんのいうとおりなんですけど， 

そのブロックを探し出すためにも，少しエ 
夫がしてあります。 

M :たとえばどんな？ 

Ats : 128 X 128 の格子の，どこがどの個体 
に占有されているかを決めるために，当然 
2次元配列を用意しますよね。そのほかに， 

同じ大きさの2次元配列をもうひとつ宣言 
するんです。 

護：その配列はなんに使うのですか。 

Ats :この配列は図2の隣接情報マップに 
当たるんですけど，図を見ればわかるとお 
り，上下左右の格子のうち，いくつ同じ種 
類の個体が隣接しているかを表すものです。 

M :この隣接情報マップを配列としてもっ 
ておくことで「上下左右の空いているブロ 
ックや，ほかの種類の個体のブロック」が 
見つけやすくなるのはわかりますよ。でも， 

同じ種類の個体がいくつ隣接しているかな 
んて，上下左右を調べてみればわかること 
だし，単なるメモリの無駄遣いのような気 

* ?L x 図2 2種類のマップ情報 

Ats :隣接情報マ 

ップ用の配列を宣 
言するだけでは確 
かに意味はないで 
すね。だけど，マ 
ップの管理の仕方 
を工夫すれば話は 
別です。個体の外 
周を探すときと同 
じように，極力無 
駄を省くようにす 
るんです。 

春：マップ管理の 
無駄を省く，とい 
うと，マップの余 
計な書き換えをし 
ない，ということ 


かしら。 

護：なるほど。隣接情報マップが書き換わ 
るときというのは，個体が拡張されるか， 
強い個体に食べられるときだけです。 

Ats :そうなんです。つまり，図2の個体情 
報マップが書き換わるときに，その周囲4 
つの隣接情報を増減させるだけで，隣接情 
報マップは常に適切な状態に保たれるんで 
す。このほうが，いちいち上下左右を調べ 
るよりはるかに効率がいいですよね。 

M : さて，これで「個体の成長」に関しては 
問題がなくなったとして，残りの「食べる， 
食べられる」というあたりを解説してくだ 
さいよ0 

Ats :サンプルプロダラムの強弱関係は 
「赤>緑>青〉赤」（左にあるものが右のも 
のを食べる）のようになっています。個体が 
成長しようとするブロックに，より弱い個 
体がいたら食べるんです。 

護：どの個体を食べたかは成長したブロッ 
クの個体情報マップを見ればわかります。 
Ats : そして，食べられた個体の状態パラ 
メータを書き換えれば，強弱関係が表現で 
きます。あと，食べると成長率が増すとか， 
一定の大きさになったら新しい個体が発生 


("個体情報マップ I 



隣接情報マップ 
数値は上下左右に隣接し 
ているブロック数を表す 
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するとかいうのは，見栄えをよ〈するため 
の「演出」なんです。実際にサンプルを見 
てもらうとわかると思いますが……。 

春：な，なんか気持ち悪 I . 。 

Ats : —応， 「 SIM 粘菌」という名前をつけ 
たんですけど……。 

M :弱い個体を食べつつ強い個体に食べら 
れる，なんともいえませんね。 

護：思想も哲学もなく，ひたすら成長する 
下等生物の悲哀がよく表現されている。 

Ats :まあ，250行ちよつとのプログ'ラムで 
すが，工夫するとこんなこともできる，と 
いう感じですかね。ただ， コンパイル しな 
いとスピードに問題力 5 'ありますけど。 



アルゴリズムの応用 


Ats :あんまりサンプルの解説ばっかりし 
ててもなになので，ここで使った手法の応 
用について考えてみましょう。 

春：その前に，少し疑問に思ったんだけど， 
今回のサンプルプログラムを，前回のよう 
な図に当てはめるとどうなるのかしら。 
Ats : 個体の成長点に注目すると，図3の 
ようになると思います。図には計算モデル 
と書いてあります力 ? ，実際行っている処理 


はひどく単純なものですけど 
ね。 

M :そうですよね，成長する 
かしないかを判断しているだ 
けだものなあ。それに， フイ 
ードバックの及ぶ範囲も上下 
左右だけと，かなり限定され 
ていますよね。 

Ats :まあこれは，あくまで 
もサンプルですからね 0 でも， 
今回の「最低限の処理しかし 
ない」というアルゴリズムは, 
いろいろな場面で応用が効く 
と思います。 

春：たとえば？ 

Ats :農作物育成のシミュレ 
ーシヨンを作るとしましよう。 


図 3 


作物の成長にかかわる要素としては， 

1) 日照 

2) 土中の栄養素 

3) 病害虫 

などがあると思います。 1) は太陽の光は， 
どこにでもまんべんなく降り注ぐからいい 
としましよう。でも2 ) は，作物や雑草が吸 
い取るとなくなるし，肥料を与えると増え 
る。この栄養素の量を，マップ上の数値と 
して管理するんです。 

M :雑草が増えれば栄養素 
の減りが速くなって，肥料 
を与えると栄養素が増える， 

というような処理をするん 
ですね。 

春：じゃあ，栄養素が足り 
なくて作物の成長が疎外さ 
れるとどうなるのかしら？ 

Ats :作物に元気がなくな 
ると，害虫がついたり病気 
になりやすくなるでしよう 
ね0 

M :すると，作物の健康を 
数値として管理する新しい 
マップが必要になりますね。 

で，健康値が一定以下にな 

U スト1 


ると，病害虫発生の処理が呼び出されると 
いうわけですか。 

Ats :こんなふうに，何種類かの情報マッ 
プを重ねて，マップ間に関連をもたせる， 

っていうのはけっこう効果的かもしれませ 
んね。 

M :ところで，次回はどんなことをやるん 
ですか。 

Ats :システムダイナミクスなどの，シミ 
ュレーシヨンの手法を解説した本をいくつ 
か物色してあるんで，そのなかから使えそ 
うなものをいくつか取り上げてみようと思 
っています。 

春：「マップ」じゃなくて「計算モデル j 
のほうの話ね。 

Ats : あれ，ところで琴張さんは？ 

M :少し前から X 68000 の前に座ってなに 
かやってますよ。 

護： ふっふっふ。思想のない下等生物ども 
め。 

M :琴張さんが走らせてるの，柴田君がサ 
ンプルに持ってきた 「 SIM 粘菌」じゃない 
ですか。 

Ats :なんかこのプログラム，琴張さんの 
センスと妙にマッチするみたいですね。 

春：護ちゃん，身震いするほどズテキ！ 

護：ふつふつふ。 つづく 

サンプルプログラムの方法論 



隣接情報マップ I 


1 〇 /* こちらシステム X 探馆事格所 

20 /* 199 5 年 2 月号サンブルブログラム 

30 ハ << SIM-teS >> 

40 /* ― マウスの珥クリックで来冬了 -- 

50 char value( 128,128), atr(128,128) 

60 int ind(128),gen_que{128,10,1),pop( 128 ),upd_que(128,1) 
70 int gea(128),last(128,1),state(128) f ex(128,1),ey(128,1) 
80 int red =1,green = 2,blue = 3,edge = 250,wa11= 251 
90 int time = O.inds = 0,upds = 0,nex{128),etc (128) 

100 int narrow =1,extend = 0,eat = 2,died = 3 
110 int seed(64),seeds = 0,fed_x,fed_y,fed_d 
120 int dir_x(7) = (0,1,1,T, 0,-1 f -l,-T) 

130 int dir_y(7) = {1,1, 0,-1,-1,-1, 0,1) 

140 init_screen() 

150 init_variables() 

160 repeat 


170 update_map() 

180 do_tasks() 

190 until terminated() <> 0 
200 end 

210 func terminated() 

220 int x,y,bl,br 
230 rasstat(x,y,bl,br) 

240 return(bl and br) 

250 endfunc 

260 func do tasks ㈠ 

270 int i,j,k 

280 for i = l to inds 

290 switch state(i) 

300 case 0 : extend_ind(i) : break 

310 case 1 : etc(i) = etc{i) + 1 

320 if etc(i) >= 0 then state(i ) = extend 
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330 break 

340 case 2 : k = etc(i) : for j = 0 to k : extend_ind(i) 

350 next: etc(i) = etc(i) - k : break 

360 endswitch 

370 next 

380 germinate() 

390 time = time + 1 
400 endfunc 

410 func extend_ind( num ) 

420 int i 

430 if gen(num) <> 0 then { 

440 gen_with_que(num) } else { 

450 finda_edge(num) 

460 if put_value(fed_x,fed_y,num) < > 0 then { 

470 nex(num) = nex(num) + l ) 

480 i = find_surrounded{fed_x,fed_y,num) 

490 if i く〉こ 1 then { 

500 adda_generate(fed_x+dir_x(i) , fed_y+dir_y(i),num))) 

510 if (pop(num) mod 400) = 0 then { 

520 add_seed(ind(num))) 

530 endfunc 

540 func iinda_edge{ num ) 

550 int x = 0,y = 0,xx = 0,yy = 0,i = 0 ,xs = 0,ys = 0 
560 f ed_x =last(num,0) : fed_y =last(num,1) 

570 xs =last(num,0) : ys =last(num,1) 

580 if pop(num) <> 0 then ( 

590 repeat 

600 v - €Lud_next_edge(xx,yy,num) 

610 if fed_\* = xs and fed_y = ys then i =1 

620 xx = x : yy = y 

630 x = fed_x : y = fed_y 

640 until rnd{ ) > 0.8# or i <> 0 l else { 

650 x = fed_.v : y = fed_y } 

660 yy = 0 : repeat 

670 i = rnd(I>4 : xx=ind(atr{x+dir_x(i<2),y+dir_y(i*2 ))) 
680 yy = yy + l 

690 until xx <> ind(num) or yy > 40 
700 x = x+dir_x(i*2) : y = y+dir_y(i*2} 

710 if yy<40 and x>-i and y>-l and x< 128 and y<128 then { 
720 fed_x = x : fed_y = y : nex(num) = 0 ) else { 

730 nex(num) = nextnum) + 1 

740 if nex(num) > 10 then find_new_pos(num) : nex(num) = 0 
750 } 

760 endfunc 

770 func find_next_edge( x,y,num ) 

780 int xx,yy,i = 0 
790 for i = 0 to13 

800 xx = fed_x+dir_x(fed_d) : yy = fed_y+dir_y(fed_d) 

810 if xx > 0 and yy > 0 and xx く 128 and yy < 128 then { 
820 if xx <> x or yy <> y then { 

830 if ind(atr(xx,yy)) = ind(num) then { 

840 if value(xx,yy) > 0 and value(xx.yy) < 4 then { 

850 break } } } } 

860 fed_d = fed_d + 1:if fed_d = 8 then fed_d = 0 
870 next 

880 if i <> 14 then fed_x = xx : fed_y = yy 
890 return(0) 

900 endfunc 

910 func find_surrounded( x,y,num ) 

920 int i,xx,yy,r =-1 
930 for i = 0 to 3 

940 xx = x + dir_x(i*2} : yy = y + dir_y{i*2) 

950 if get_.value(xx f yy,num, i*2 ) = 3 then break 
960 next 

970 if i <> 4 then r = i*2 
980 return(r) 

990 endfunc 

1000 " 

1010 func add_seed( type ) 

1020 if inds < 20 then { 

1030 3eed(seeds) = type 
1040 seeds = seeds + l ) 

1050 endfunc 

1060 func germinate() 

1070 int x,y,i = 0,j 
1080 for i = 0 to seeds-1 
1090 j = 0 : repeat 

1100 x = int( rnd( ) *126 ) + 1 : y = int(rnd{ ) U26) + l 
1110 j = j + 1 

1120 until value(x,y) = 0 or j > 100 
1130 generate_ind(x,y,seed(i)) 

1140 next 
1150 seeds = 0 
1160 endfunc 

1170 func generate_ind( x,y ,type ) 

1180 ind(inds+1)=type : pop(inds+1)=l 
1190 put_value(x,y,inds+ 1) 

1200 inds = inds + 1 
1210 endfunc 

1220 func put_value( x,y,num ) 

1230 int v = 0,n,r = l 

1240 if x > -l and y > -1 and x < 128 and y < 128 then { 

1250 if atr(x.y) = 0 then { 

1260 v = v + add_value(x-1,y,num)+add_value(x+1,y, num) 

1270 v = v + add_value(x,y-1,num)+add_value(x,y+1,num) 

1280 value{x,y) : v : atr(x,y) = num 

1290 pop(num) = pop(nura) + 1 : extent(x,y,num) : r = 0 

1300 } else ( 

1310 n = atc( jc, y) 

1320 if n = wall or a = edge then ( 

1330 v = v + add_value(x-1,y,num)+add_value(x+1,y,num) 

1340 v = v + add_value(x,y-1,num)+add_value(x,y+1,num) 

1350 vaLue(x,y) = 249 : atr(x,y) = num } else { 


1360 if trinity(ind(num),ind(n)) <> 0 then ( 

1370 del_value(x-1,y,n) : del_value(x+1,y,n) 

1380 del_value(x,y-1,n) : del_value(x,y+1,n) 

1390 v = v + add_value(x-1,y,num)+add_value(L,y,num) 

1400 v = v + add_value{x,y-1 ， num)+add_value(x•y+1 ， nuraJ 

1410 value(x,y)=v : atr(x,y)=num : state{n) 二 narrow 

1420 etc(n) = etc(n) - 1 

1430 pop(n) = pop(n) - 1 : pop(num) = pop(num) + 1 

1440 extent(x,y,num) : state(num) = eat 

1450 etc(num) = etc(num) + 2 : r = 0 

1460 if pop(n) = 0 then state(n) = died } I } 

1470 last(num,0) = x : last(num,1)=y 

1480 store_upd_que(x, y )) 

1490 return(r) 

1500 endfunc 

1510 func add_value( x,y,num ) 

1520 int r = 0,v 

1530 if x >= 0 and y >= 0 and x <= 127 and y <=127 then ( 
1540 if ind(num) = ind(atr(x,y)) then ( 

1550 value(x.y) = value(x,y) + 1:r =1}) 

1560 return(r) 

1570 endfunc 

1580 func del_value( x,y,num ) 

1590 if x >-~Q and y >= 0 and x <=127 and y <=127 then { 
1600 if ind(num) <> ind(atr(x,y)) then { 

1610 value(x,y) = value(x,y) -111 

1620 endfunc 

1630 func extent( x,y ,num ) 

1640 if X < ex(num,0) and x > 1 then ext num,0) = x 

1650 if_ x > e?c(num,l} and x < 126 then ex (num,1)=x 

1660 if y < ey(num,0) and y > l then ey(num,0) = y 

1670 if y > ey(num,1)and y < 126 then ey(num,1)=y 

1680 endfunc 

1690 func find_new_pos( num ) 

1700 int i,j 

1710 for j = ex(num,0) to ex(num,1) 

1720 for i = ey(num,0) to ey(num,1) 

1730 if atr(j,i) = num and value(j,i) < 4 then ( 

1740 fed_x = j : fed_y = i : break } 

1750 next : next 
1760 endfunc 

1770 func get_value(x,y,num,d) 

1780 int xx,yy，i，r ゴ 0 

1790 if value!x. y) = 0 then { 

1800 for i = 0 to 3 

1810 xx = x + dir_x(i*2) : yy = y + dir_y{i«2) 

1820 if xx> = 0 and yy> = 0 and xx<128 and yy く 128 then { 

1830 if value{xx,yy) <>0 and ind(nura)=ind(atr(xx,yy)) then{ 

1840 r = r + 1} 

1850 } 

1860 next J 
1870 return(r) 

1880 endfunc 

1890 func adda_generate( x,y,num ) 

1900 gen_que(num,gen(num),0)=x : gen_que(num,gen(nura) f 1)=y 
1910 gen(num) = gen(num) + 1 
1920 endfunc 

1930 func gen_with_que( nura ) 

1940 int x,y 

1950 x - gea_que(nura,gen(num)-1,0) 

1960 y = gen_que(nura,gen(num)-1,1) 

1970 put_v^alue (x, y, num) 

1980 gen(num) = gen(num) - l 
1990 endfunc 

2000 func trinity( nl,n2 ) 

2010 int r = 0 

2020 if nl=1 and n2 = 2 then r =1 

2030 if nl = 2 and n2 = 3 then r =1 

2040 if nl= 3 and n2 =1 then r =1 

2050 return(r) 

2060 endfunc 

2070 func store_upd_que( x,y ) 

2080 upd_que(upds,G) = x : upd_que(upds,1)=y 

2090 upds = upds + 1 

2100 endfunc 

2110 func update_raap() 

2120 int i 

2130 for i = 0 to upds-1 

2140 draw_cell(upd_que(i,0),upd_que(i•1" 

2150 next 
2160 upds = 0 
2170 endfunc 

2180 func draw_cell(x ,y ) 

2190 if ind(atr(x,y>) < 16 and atr(x,y) < 249 then { 

2200 fill( x*4,yM,xM + 3，y*4 + 3,ind(at:r(x,jO H 1 

2210 endfunc 

2220 func init_screen() 

2230 screen 2,0,1,1 : console ,,0 
2240 palet( 0,0 ) 

2250 palet(1,rgb(31,6,0 )) 

2260 palet( 2,rgb(7,18,5)) 

2270 palet( 3,rgb{0,10,25 )) 

2280 palet( 4,rgb(31,31,31)) 

2290 endfunc 

2300 func init_variables() 

2310 int i,j 

2320 for i = 0 to127 

2330 value(i,0) = edge : value(i,127) = edge 
2340 value(0,i) = edge : value(127,i) = edge 
2350 next 

2360 add seed(red) : add_seed(green) 

2370 addlseed(blue) 

2380 endfunc 
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[特別企画] 



動向を探る 


まずは17〜20ページの基板写真を見てく 
ださい。ざっと見て外部インタフェイスが 
少ないものほど簡単な構成をしているのが 
わかります。基板の複雑さはそのまま値段 
に結びついているのもだいたいわかる t 思 
います。 

すでにさまざまな媒体でこういった「次 
世代」ゲーム機のことが紹介されています。 
しかし，メカニズム的には抽象的なものが 
多く，あれだけ高性能なはずなのにどうし 
てポリゴンが消えたり，動作が重くなった 
りするのかと疑問に思っている人もいるの 
ではないでしようか。 

それに読者のなかにはリリースされるゲ 
ームだけではなく開発関係の情報について 
も知りたいという人が結構多いと思います。 
高速な RISC CPU ， 強力な描画能力と音源 

. といった具合に，日頃我々のストレス 

のもとになっているようなものが，そこで 
は実現されているのですから。 

ここではハードウエアやソフトウェアカ' 


編集部 

「次世代」と呼ばれていたゲーム機が次々 
に姿を現しています。すでに入手して堪能 
されている人もきっと多いことでしよ a 。 
これらはパソコンをも上回る性能を秘めた 
マシンたちです。それぞれの特徴と基本的 
な動作を見てみましよろ。 


♦ 3DO 

メモリも少なく，能力的には「現状のゲ 
ーム機」扱いされることもある 3 DO マシン。 
CPU は ARM 60 で動作周波数が 16 MHz で 
すから，最近の マシンに 比べると見劣りす 
ることは否めません。 

表示は基本的に VRAM 上にあるデータ 
を VRAM に加工して転送するシステムに 
なっています。そのため， VRAM の表示さ 
れている部分が フレームバッファ， 表示さ 
れていない（裏画面でもない）部分がスプ 
ライト RAM のように使われることになり 
ます。 


なぉ，今回紹介したもののうち，本体標準 
でソフトが付属しているのは 3 DO だけでし 
た。 

今年の年末あたりに発表されるであろう 
次世代 3 DO では PowerPC を搭載し，さらに 
高速のグラフィック コン トローラを用意し 
てくることから，松下， IBM ， モトローラ 
連合は任天堂と並ぶ「まだ見ぬ強豪 j とい 
えるかもしれません。 

♦ Playdia 

ハードウェアは謎に包まれています。 

CPU は NEC のいわゆる 78 K シリーズ。制 
御用などで使われる8ビット CPU です。 
RAM は SRAM で 32 K バイト。 VRAM らし 
きものが 128 K バイトあります。 

ゲーム機として捉えるのはちょっと違う 
かもしれません。マルチメディアプレイヤ 
一としての性格が強い機種です。 

なにがゲーム機でなにがマルチメディア 


ら見た各機種の特徴を本誌なりにまとめて 
みました。 

とはいえ，本記事は実機の基板構成や発 
表されているハードウェア仕様，実際のゲ 
ームの動作を見て推測したものです。一部 
正確度の低い情報もありますので，あらか 
じめご了承ください。 

なお， PC - FX については締め切り直前に 
入手したため十分な調査ができなかったこ 
とをおことわりしておきます。 



Pladydia のコマ補間 


AMIGA 使いの人なら AGNUS ( ALICE ) 
と ChipRAM の関係だといえばピンとくる 
と思います。画像の情報量が上がって，フ 
レームパ、ツ ファ込みで ChipRAM が1 M バ 

イトです。 

発表前は現状機の数100倍のバス速度や 
グラフイックアクセス能力を誇示していた 
のですが，実際にはスパ IIX あたりも再現 
できていませんから，ビットマップ型グラ 
フイックの情報量と信号レベルで画像を生 
成するスプライトの觔作速度では別次元で 
考えねばならないようです。これはフレー 
ムバッファ型スプライトを使った他機種で 
も同様にいえることです (FM TOWNS 
と X 68000 でのカタログ上の処理能力と実 
際の処理能力の差に似ている）。 

現状でソフトの供給量はいちばんという 
ことになっていますが，国内のメーカーが 
作ったソフトは動きが悪く，海外産はつい 
ていけないノリのものが多いという初期の 
状態からようやく脱しつつあるところです。 


プレイヤーかというと微妙なところです力す， 
ここではソフト制作にプログラミング技術 
がほとんど必要とされないものがマルチメ 
デイアプレイヤーであると考えておいてく 
ださい。 Playdia では本格的ゲームを作ろ 
うと思えばできるのかもしれませんが，本 
体にそれだけの RAM があるかどうかさえ 
疑問があります。 

さて， Playdia の得意分野は動画再生で, 
秒間コマ数は少ないのですが画像は結構綺 
M に 出ています。おおむね アニメーション 
の合間合間にコマンドを選択してい〈形式 
のゲーム展開になります。 

ゲームを 作る側は テレビアニメを 1本作 
るのと 同等の労力が必要な感じです。実際， 
テレビアニメのスタッ フが ゲームを 作成し 
ており， ゲームの 進行も テレビアニメの 進 
行とまったく同じ方法論で行われて いるの 
ですから（ときに分岐はあるが)，これはも 
う， いわゆる「ビジュアルシーン j とは 一 
線を画します。 
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写真を見ればわかるように， アニメーシ 
ョン ではときどき2 フレームの 混ざった画 
像が挿入されています。このようなものを 
時間軸 上の アン チェイリ アス 処理といえな 
くはないのですが，結果的にカクカクした 
動きよりも目立ってしまい，かえって動感 
を損なうことになっています。 

原因はというと，画像を見ればわかるよ 
うに，原画にはもっと適切な フレームが あ 
るはずなのにそれを使わず，かけ離れたフ 
レームを補間しているからです。理解しが 
たい処理だとはいえます。おそらく前処理 
で 一律にコマ 数を落としてから フレーム 数 
をあわせているのでしよう （24 コマ/秒 —30 
コマ/秒)。 

現状ではあまり売れている気配はありま 
せんが，なんといってもバンダイですから， 
セーラームーンと ドラゴン ボール を每月リ 
リースするだけで十分に市場を制覇する可 
能性がある，というのが怖いところです。 

また，次世代機として，バンダイとァッ 
プルが手を組んで……云々は PIM という 
新しい規格のマルチメディアプレイヤーで 
す。 Macintosh 版の Marty だと思えばいい 
でしよう。 

提携の形態は 3 D 0 に近いものになってい 
ます0ァップルの作成した規格に沿ってバ、 
ンダイが製品を作っていくというかたちに 
なります。数社から同規格のマシンが発表 
されることになるでしよう。中身はほぼそ 
のまんま Macintosh になるようですが， 
PowerPC で値段は5万円前後という…… 
噂です。 

♦:. SATURN 

基板を見ると，シンクロナス DRAM を満 
載しており，相当無理をした定価なのがわ 
かります。 

CPU には SH 2 を2個搭載し，ポリゴンの 
演算などは CPU がやっているようです。新 
しい CPU だけにコンパイラは大丈夫なの 
かといった点が心配されます。まあ，アセ 
ンブラでも開発できそうな CPU ではある 
のですが。 

ポリゴン処理の際には，おそらく 3 D 計算 
やソートまで CPU が行ってグラフィック 
コントローラに渡すという構成だと思われ 
ます。 SH 2 には積和演算命令なども用意さ 
れていますが，重い処理であることは間違 
いありません。 

バーチ ヤファイ ターでは ポリゴンが消え 
る症状が発生していますが，これはどう見 
ても地理落ちです。演算部分に起因するの 


か，描画部分に起因するのかが不明ですが， 
アーケード版ほどキャラクターが拡大され 
ないことを考えるとどうも描画側の問題の 
ようです。 

ポリゴンの欠け方を見ると少なくともポ 
リ ゴン を遠くから描いていることがわかり 
ます。床は BG 画面を1枚使っているものと 
思われますが，これは手前側から描いてい 
ることがわかります。 

バーチ ャファイ ターの 再現でつまずくと 
なると 3 D 性能がもの足りない感じですが， 
開発期間や使用されている機能などを考え 
ると， 3 D 性能の評価は パンツァー ドラグー 
ンの 発表 ま で保留してぉいたほうがいいで 
しょう。 

期侍されているのはむしろ 2 D スプライ 
卜表示能力ですが，まだそれを示すような 
ソフトが発売されていません。アーケード 
では フレームバッファ 方式のスプライトを 
長年採用してきたセガですから，もし 
SATURN の 2 D ゲームが重かったらそれが 
フレームパ、ッファ 式の限界ということでし 
J: 1 〇 

スプライトはパターンの4隅を自由変形 
し，各種合成処理を加えて フレームバッフ 
ァ 上に書き出されます 0フレームバッファ 
はいわゆる2画面切り換え式で，片方を表 
示しているあいだにもう片方にデータを書 
き込んでちらつきを防ぎます。このあたり 
の表示メカ ニズム は 3 D 0 も SATURN も 
PlayStation も大差ありません。 

テクスチヤーパターンをスプライトとみ 
なして透視変換された座標上に変形/移動 
すれば，そのままテクスチャーマッピング 
となります。ポリゴンの描画はこのように 
実行されています。 

セガは軍用 シミュレータを 開発していた 
米ヒューズ社と提携していたこともあって 
か，マッピングに関する部分では速度，品 
質ともにトップレベルにあります。 

さて， SATURN の特徴はそれ以外に BG 
面を持っていることです。モードによって 
さまざまな使い方ができるようですが，そ 
のうちのいくつかでは，ちゃんとした 3 D 変 
形をサポートしている点が注目されます。 

音源はかなり強力です。32声の PCM 音源 
で FM 音源をエミュレートする機能まで備 
えて，その上に DSP がついていますから， 
ROM と MIDI 端子をつければ立派に楽器と 
して通用する内容を持っています。 

あてにしていなかった CD の音質やハー 
ドウエァの安定性などで，失礼ながら意外 
に健闘しているなという感じです（ビクタ 
一の生産技術によるものだろうか）。 



ポリゴンが消えている 


万一，パワー不足になった場合，最後の 
手段として ROM カセットスロットを装備 
していますから手軽に拡張可能という強み 
を持っています。搭載したハードウヱァの 
量は多いのですが，まだまだ使いこなされ 
ていないといった感じです。 

♦♦♦ PlayStation 

多くの人が本命視しているソニーのゲー 
ム機です0日産1万台とはいうものの，ま 
だ十分な供給量ではないようですね。 

CPU には R 3000カスタム。 R 3000 A コアに 
GTE や MDEC をコプロセッサ接続したも 
のです。キャッシュは命令キャッシュ41^バ 
イト，データキャッシュ 1 K バイトです。 
RISC プロセッサの場合，命令とデータの比 
率が極端に違うので命令キャッシュのほう 
を大きくするのは正しいのですが，キャッ 
シュの全体的な容量に不安があります。 

たとえば同系列の CPU である R 4000 と 
R 4400はともに64ビット CPU ですがパフォ 
ーマンスはまったく違います。しかし両者 
の違いは（多少バグ取りされたことを除け 
ば） キャッ シュ容量くらいしかありません。 

CPU に GTE ， つまりジオメトリエンジン 
を内蔵しています（ジオメトリエンジンは 
シリコングラフィックス社の商標です）〇 
GTE では1秒間に150万ポリゴン分の頂点 
計算を実行できます。 

メモリ上の3次元座標を GTE が2次元 
座標に変換し，各頂点の輝度を求めます。 
ポリ ゴンのソート も GTE 力すやるという話 
があります（本当か？）。 

こ の計算結果をもとに GPU が フレーム 
バッファに描画を行います。 

GPU はハ。ターンの自由変形 （ 4頂点を自 
由に移動して補間する）や背景との合成， 

色補間合成（いわゆるグローシェーディン 
ダ）などが可能です。 

ポリ ゴン はいちばん手前のものからフレ 
ーム バッファに 描き込まれていきます。手 
前から描くので無駄な描画はまったくなく 
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なり，処理落ちした場合も最小限の被害で 
食い止めることができます。これはナムコ 
のポリゴナイザなどでも使われている手法 
です。 

このとき四角形のポリゴンが三角形に展 
開され ている ようなのですが（ソフトウェ 
ア処理か？）， パースが 大きくなるにつれ， 
三角形が曲がったようにマッピングがかな 
り不自然になって いる ことがわかります。 
ハードウェアで マツピング処理する シス テ 
ムではマッピングが粗くなりがちなのです 
が， PlayStation では特に目立ちます。 

GRAM には Rambus 接続対応の RAM が 
使用されているようです。任天堂の Ram 
bus 採用のニュースも有名でしたので聞い 
たことのある人もいるでしよう。最初のア 
クセスは 40 ns 程度なものの，連続的にデー 
夕を読み出す際には 700 M バイト/秒程度の 
読み出しが可能な RAM が使用されている 
と推測されます（正確なデータシートがな 

い)。 

一方メインメモリへの転送は 132 M バイ 
卜/秒ということなのですが （33 MHz ノー 
ウェイトアクセス時の転送速度），使用され 
ているのは普通の DRAM のようですので 
(アクセスタイム 60 ns )， インタリーブかな 
にかで稼いでいるのでしよう。 

3 D 0 と同様に， GPU が変形できるのは G 
- RAM 上にあるデータだけなので，凝った 
マッピングを すると画面モードにかなり制 
限が出てきたり， マッピング データそのも 
のの色数や解像度を削らなければならなく 
なります。 256 X 224 ドットの解像度 (PlayS 


3D0 は，ほぼ, 

A で実行 
B でキャンセル 
C でへルブ 

という操作に統一されています。 

Playdia では通常の逆， 

A でキャンセル 
B で実行 

という作法になっているのでとまどう人もいる 

かもしれません。 

SATURN は概ね， 

A で実行 
B でキャンセル 
C で実行 

となっているようです。 

Play Station では，だいたい， 
x で実行またはキャンセル 
〇で実行 
△でキャンセル 
□でキャンセル 

となっています。右（下）方面で実行，左（上) 

方面でキャンセルと， Playdia に近い構成といえ 

といえるかもしれません。 


tation の最低解像度）時に使用するフレー 
ムバッファは 448 K バイトですから，残り 
576 K バイトがテクスチャー&スプライト 
定義エリアとして残されることになります。 

3 D 性能だけでなく 2 D 性能でも最高のマ 
シンであるという触れ込みだったのですが, 
現状のソフトを見ている限りでは，大型の 
キャラクターを処理することはかなりの負 
担となっているようです。 

PlayStation はカタログ上では4000個の 
スプライトが扱えることになっています。 
これはキャラクター表示とすれば十分な性 
能でしよう。しかし，背景もスプライト扱 
いですから，単純に X 68000 程度の仕様で 
32父32の80を使えば背景1プレーンだけ 
で1024個のスプライトが必要になります。 
単に BG のチップを大きくとってやればよ 
いのかもしれませんが，それでもこれは必 
ずしも余裕のある数字というわけではなさ 
そうです。 

音源は AD PCM が24チャンネルという 
こ とですから スーパーファミコンと 同程度 
なのですが， RAM 容量は圧倒的に違いま 
す。データ量から考えれば AD PCM は正解 
かもしれません （ X 68000 のものとは訳が違 
ぅ） 。 

しかし， CD - ROM 部分とか本質にあまり 
関係ないところで粗を出しているのはソニ 
一らしいというべきなのでしようか。 

♦ PC-FX 

まだ不明な点が多いマシンです。今回は 


PC-FX は， 

Iで実行 

IIでキャンセル 

111〜VIは未指定 

となっています。ポタンはIが右側です。なによ 
り悪いのは，ジョイパッドをマウスのポインタ 
に見立てていることです。これまでのマルチメ 
デイアタイトルがマウスオペレーションベース 
であったものを意味もなく模倣してしまったと 
いうありがちな失敗例ですね。 

SATURN や PlayStation では，リ ッジ L サーに 
しても バーチ ャファイ ターに しても，パッドの 
操作でフォーカス移動というわかりやすいもの 
になっています。おそらくこれらはシステムの 
規定というより，アプリケーションに一任され 
るものなのでしようか、 

Playdia ではパッドの方向にダイレクトに機 
能をマッピングしてあり（確認つきと確認なし 
がある），ボタンの色分けも含めて，もっとも練 
り込まれたユーザーインタフェイスといえるで 
しよう。ワイヤレスパッドも発想はよいのです 
が，レスポンスが鈍いのが難点です。 


まだデータ不足なので詳しいことはわかり 
ません。 

CPU 周りが評価できる材料はいまのと 
ころありません。表示能力については，ス 
プライトが簡単に欠けることがあるのは確 
認しましたが（ただのバグかもしれない）， 
詳細は未確認です。 

最大のウリとして，1/30秒で任意の画面 
に切り換え可能とかいう CD - ROM ら しか 
らぬ仕様を持っているはずなのですが，実 
際のゲームではもう少しかかっているよう 
です。かなり速いのは確かですが。 

動画の画質はまあまあといったところで 
しよう。 Playdia ほどコマ落ちがなく， Cine - 
pack ほど汚くない，ものによっては非常に 
綺麗です。ソフトによって印象はずいぶん 
変わりますが……。 

パソコンとの接続キットが発売されてか 
らもう一度評価したいところです。 

そしてパソコンは？ 

新世代ゲーム機の 3 D 性能はパソコンと 
は別次元の世界だと思っている人も多いか 
もしれません。ではパソコンはもうゲーム 
機に追いつけないのでしようか？ 

最近，侮れないのが Windows です 0 

考えてみれば，元からとんでもない CPU 
性能を要求する環境だったものに，最近は 
高速描画の環境がサボートされたのですか 
ら，それらを有効に使用すればかなりのこ 
とができてもおかしくはないのです。 

そして最近登場したレンダウェアという 
ライブラリは486の 66 MHz マシンで17万ポ 
リゴン/秒を実現します。闘神伝が秒間9万 
ポリゴンといいますから，かなりの線まで 
ゲーム機に迫っていくことが考えられます。 
まあ挡卜け値:どおりに受け取るのも考えもの 
ですが，そちらの世界では今年から来年に 
かけて Pentium がごく当たり前の環境にな 
ってきますから，遅かれ早かれ肩を並べる 
ことになるでしよう。 

驚嘆すべきは，このポリ ゴン 描画が Z ソ 
ートによるものではなく， Z バッファ（あ 
るいは スバニングスキヤンラインアル ゴリ 
ズム）によるもの:^ということです。 

X Window や Macintosh にも移植されて 
いるので，やがてゲーム業界を席巻するも 
のと思われます。 

とにかく，アルゴリズムの組み方次第で 
はソフトウェア処理でハードウェア処理に 
並ぶことが可能なのです。 パソコンが ゲー 
ム機に追いつくという状況も，あるいは夢 
ではないのかもしれません。 


それぞれのユーザーインタフェイス 
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(善)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



先々月，先月と休載となってしまったこ 
の コーナー， 今月はなんとか見事復活。そ 
ういうわけで紹介しているタイトルは発売 
中のものが多いのはご了承されたし。 

•豪血寺一族2 

CDrPCCB - 00171 ¥1,500(税込） 

ボニーキャニオン 発売中 

出た丨色物格闘ゲーム第2弾。前作で 
若返るバアさんキャラが話題を呼んだこの 
ゲーム。今回も色物キャラが目白押し。ラ 
ンプから魔神を出す若造と力、，犬の変態か 
ぶりもの野郎に変身する金太郎など……。 
BGM のほうも負けていない。全曲ではない 
が，登場14キャラ中，8キャラ分の BGM が 
なんと ボーカル 曲なのだ(雄叫び モノ を含 
む）。もちろん CD のためのアレンジではな 
くゲームのオリジナルサウンドで，だ。た 
だ，音質が非常に悪いのが珠に瑕。あの膨 
大な ボーカル PCM データが メモリ容量を 
圧迫したのか，非常にサンプリングレート 
が低いようなのだ。今後もゲームミュージ 
ツクフアンはアトラスに注目た％ 

ぉ勧め度 9 

•ダライアス外伝 

CD : PCCB - 00166 ¥2,000(税込） 

ポニーキャニオン 発売中 

侍望のダライアスシリーズ第3弾。回を 
重ねるごとに画面の横幅が狭〈なる同シリ 
ーズだが，タイトーの人気シリーズだけに 
BGM にもフアンの興味が集中する。 

で，今回は前2作とはうって変わって幻 
想的路線のものが中心。同シリーズは海産 
物系のデザインを施された敵キャラが特徴 
的だが，これを引き立てるためか「宇宙」 
「海底」を彷彿させる曲が多い。前2作はシ 
ューティングゲームの曲だったのだが，今 
回は「ダライアス」のための曲，という感 
じだ。 

ところで，オリジナルサウンドの音質が 
めちゃくちゃよい。他メーカーと比べて突 
出している。これが新音源の力なのか。 

ぉ勧め度 7 

•真 SAMURAI SPIRITS / 

ARRANGE SOUND TRAX 
CD : PCCB - 00169 ¥2,500 (税込） 

ポニーキャニオン 発売中 

格闘ゲーム音楽で食傷気味なのは「雅楽 


の ハードロック」 バージョンみ たいな現代 
音楽にむりやりオ リエン タル色をくっつけ 
たヤツ。しかしそういうのがゲームにはし 
っかり ハマって たりするから，アレ，俺は 
いったい何が不満なんだって問いかけて み 
ると諸悪の根源は格闘ゲームの「出すぎ」 

— 「やりすぎ」—「聴、きすぎ」にあった。 
とほほ。しかしそんな中で小細工なしの純 
和風音楽のサムスピはほかとは遠う「新し 
さ」があった。我々は「和太鼓，三味線， 
尺八のたった3つの楽器でこんなに格闘ゲ 
ームに相応しい『熱い』曲ができるのか」 

と感動したものだった。 

「真」になって新キャラが増え，前作か 
らのキャラの曲も新しくなった。今回の CD 
はハッキリいえばそのオリジナルサウンド 
の忠実グレードアップバージョンだ。一層 
磨きのかかったサウンドは サムス ピ • フア 
ンは必聰だ。 

ところで，チヤムチヤムのテーマは和音 
が気持ち悪いぞ一 （ ORIG , ARNG ともに）。 

ぉ勧め度 8 

#パーフエクトセレクション 

スナッチヤー•バトル 

CD : KICA -1152 ¥3,000(税込） 

キングレコード 発売中 

スナッチャーといえば最初の PC -8801 用 
が発売されてからもう6年くらい経つだろ 
うか 0 しかしいまだに人気のあるタイトル 
だ。今回はその「スナッチャー」から7曲 
と 「 SD スナッチヤー」から3曲にハードロ 
ックア レンジを 施した オールアレンジアル 
バムが 発売された。ボーカル曲が1曲あっ 
て（唄：坂本英三），これは好みの分かれる 
ところだが，そのほかは素晴らしい。単に 
ギターで演奏しました，というのではなく， 



オリジナルの旋律を完全には殺さずにうま 
一く ロッ クサウンドに マッチす るようなア 
レンジがされている。ずばり，聴いていて 

気持ちがいい 。 「TWILIGHT OF NEO 
KOBE CITY 」 はハードロックのバラード 
アレンジが美しくて印象的だった。 

ただコード進行や調にも手を入れた大胆 
なアレンジなので，フアンに素直に受け止 
めてもらえるかは微妙なところ。「スナッチ 
ャー」でしかも 「ハードロック/へ ビメタ」 
が好きというフアンならば「買い j だ（もし 
かして私，当たり前のこといってる？）。 

お勧め度 9 

•DUNK DREAM-GUN HARD 
CD : PCCB - 00173 ¥ 1 ，500(税込） 

ボニーキャニオン 1/20発売 

かつて PCM 生弾きギターサウンドを他 
社に先駆けてゲームミュージッタに盛り込 
んだのが同社の「空牙」だった。毎回ゲー 
ムミュージック界に新しい風を送り込んで 
くれるゲーマデリックだが，今回はなんと 
本格的ハウス/ラップミュージック。「いま 
までだってハウスはあったじやん。ビュー 
ポイントとか」という指摘は正しいが，こ 
れまでのゲームミュージックにおけるハウ 
ス/ラップというと小規模の音ネタをパー 
カッシヨン的に使う程度だった。今回のこ 
の「ダンクドリーム」では，このジャンル 
お決まりのタメの効いたグルーヴィ • リズ 
ムに載せてネイティヴが歌う喋る。やはり 
データ容量の関係か「豪血寺一族2」同様， 
音質はいまいちだが，そんなことを忘れさ 
せるカッコよさだ。ゲームフアンならずと 
もコンピュータミュージックフアンならば 
一聴の価値ありだ。 

お勧め度 9 
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SX-WINDOW による DTP 


短期集中 


XDTP を使 




Taki Yasushi 瀧康史 

X 680 X 0 に初めて登場した DTP ソフト XDTP 
使し、こなすにはなかなかコツがいるようです 
実際に XDTP を使って同人誌を作った瀧氏が数回に分けて紹介します 



つい先日 XDTP が発売され， SX-WIN 
DOW の世界でもまともな印刷ができるよ 
うになるか？と一心の期侍を受けて登場 
……したのですが，12月号の中野氏の記事 
を見る限りでは，あまり出来はよろしくな 
いようです。でも，彼のレビューは多少辛 
口ですからねえ。確かに彼が書いていたと 
おり， XDTP を触ってみると，要望や不具 
合などいろいろ出て〈るのですが，とりあ 
えずは，慣れたり工夫したりすれば，ある 
程度は使えるソフトに仕上がっているよう 
です。まあ，ある意味で多少は「愛」が必 
要かもしれません。 

絵心（センス）のない私は，本来印刷に凝 
ったりはしないのですが，最近，デスクト 
ツ プパプ リツシング ( DTP ) をしな〈ては 
いけない立場になってしまいました。仲間 
同士で同人誌を作成することになったから 
です。中野氏の原稿中，同人誌を作るため 
に XDTP を買った奴というのは私のこと 
だったんですね。同人誌といっても，漫画 
がらみではありません。私は，漫画は読み 
ますが アニメは 見ないタチなので，同人誌 
を作れるほどあちら方面は詳しくないから 
です。結局，我々の作る同人誌はゲーム攻 
略もので，文章に写真を折り混ぜた同人誌 
だったりします。 

なんらかの方法で文整形をしなくてはな 
りませんから，発売されたばかりの XDTP 
に注目しました。このソフトでどこまでで 
きるかあまり確かめもせず，システムを構 
築し，マニュアルを見てひと言。確かに中 
野氏がいったとおり， DTP は普通の人には 
あまり縁がない分野かもしれません。ライ 
1Q2 Oh!X 1995.2. 


ターという仕事をやっていながら，編集ま 
で首を突っ込んだことはないので ， XDTP 
の マニュアルに 出てくる単語は，見たこと 
がない単語ばかりです。それでも，ある程 
度はわかりますが，はっきりいって マニュ 
アルにそれなりの説明があるとはいえ，普 
通の人にはわかりそうもありません。私は 
非常に幸せな環境にいて，わからない単語 
は編集の人たちに聞けばわかります。読者 
の皆さんはこういう便利な環境にいるわけ 
ではないでしようから，これらを代行して 
XDTP を使いこなしていく話をまとめて 
おこうと思います。 

とりあえずは「とある1冊の本」を作る 
ことが目標です。私自身， DTP ソフトを触 
るのは XDTP が初めてです。 Macintosh や 
Windows の DTP ソフトを一度触っておい 
たほうが' XDTP のレビューとしてはよか 
ったかもしれません。が，私は「レビュー」 
するのではなく，使いこなすことに関して 
まとめてみるつもりなので，ここは余計な 
知識はないほうがいい……ということにし 
ましよう。結局は SX - WINDOW 上でどこ 
までできるか？という，いわゆる「挑 
戦！」です。 XDTP を扱う上での困難やエ 
夫を凝らすことなど，さらにほかのさまざ 
まなツールを利用する場合などをみていく 
ことにしましよう。 

□ TP が SX にあるということ 

DTP ソフトはワープロソフトではあり 
ません。ときおりワープロの発展形と勘違 
いしている人がいます力 ? ，ワープロとは目 
的が似ていても切り口が違います。ワープ 
口はもともと「文章を書き，そして印刷す 
る」ことが目的ですが， DTP は「細かなレ 


イアウト* 1 を決めて印刷物を作ること j が 
いわば主目的です。ほかの DTP ソフトを使 
ったことがないので，偉そうなことはいえ 
ませんが，多少解釈が違ってもだいたいは 
あっていると思います。 

よって，ワープロの場合は「文章入力の 
しやすさ」がソフトの善し悪しを判断する 
大きな基準になります。その半面， DTP の 
場合は結果的に「綺麗な文書の印刷」がで 
きればよいのですから，むしろ，文章入力 
のしやすさは考慮されていません。少なく 
とも XDTP においては，「文章入力 j はなに 
も考えていません。インライン変換だって 
できません。それでよいからです。という 
のも， XDTP にとってはテキストもグラフ 
ィックもいわば「オブジェクト」にすぎな 
いからです（オブジェクトについては別の 
項で解説します）。 XDTP は SX-WINDOW 
上の DTP ソフトですから，ほかのタスクに 
よって作ったものを張り込むのが主体にな 
ります。だからテキストも「シャーペン」 
という優れたテキストエディタを隣に置き， 
ここで編集したものを張り込めばよくなり 
ます。12月号の中野氏の記事では「シャー 
ペンで書いた文章をコピーしてペーストす 
らできない」と書いてありますが，怪しげ 
なソフトを使用していないちゃんとした環 
境ならばしっかりできます。シャーペンで 
使われる SX - WINDOW システムがもって 
いる マルチ フォントテキストの文字属性と， 
XDTP が独自にもつ文字属性は違います 
から* 2 ，フォントやサイズなどの文字属性 
まで含めてのカットアンドペーストはでき 
ませんが，装飾のない「素」のテキストと 
して，きちんとカットアンドペーストしま 
す。これはシャーペンから XDTP，XDTP 
からシャー-^ン へ， どちらでも可能です。 











また同記事で，ドローデータが張り込め 
ないと書いてありましたが，これはちよっ 
と工夫をすれば似たようなことができるの 
で，フオローしておきましよう。 

確かにドローデータの状態では張り込む 
ことはできませんが， Easydraw で作画表 
示したものを， Easy draw 上でマークして 
コピーし，それを「イメージとして」 XDTP 
上にペーストすることはできます。イメー 
ジになってしまうので， Easydraw 上で 
200 〜 800% くらいに大きく表示してコピー 
しないと，印刷結果がゴツゴツになってし 
まいますが，これで Easydraw のデータも 
なんとか XDTP で扱うことができます。 

これなら， SX-WINDOW 上の DTP ソフ 
卜といってもよいのではないでしようか？ 
ちよっと評価が甘いかな？ 

あくまでも XDTP は，文書のレイアウト 


増しているので,できるならば SX-WINDO 
W ver .3.1 を購入することをお勧めします。 

次に必要なものは， XDTP そのものです。 

当然ながらソフトウヱアだけでなく，ハ 
ードウエアも必要になります。 XDTP を動 
かす X 680 x 0 シリーズは当然必要ですが，で 
きるならば X 68030 の購入を推奨します。と 
いうのも， XDTP は 非常に「重い」シス テ 
ムだからです。これは XDTP だけの責任で 
はなく， SX-WINDOW が印刷などに関し 
ていまだ弱いという事実も原因のひとつで 
しょう。また，作りたいものによっても違 
ってきます。ちょっとしたチラシ程度のも 
のを作るつもりならばそれほど重くなるこ 
とはないでしょうが，十数ページにわたる 
本のようなものを作る場合，どんどん， 
XDTP は 重いシステム になっていきます0 

聞くところによると， DTP が軽いマシン 



Easydraw で描いた図も張り込める 


WINDOW のプリンタドライバは，ページ 
プリンタ用ドライパ、以外，「まとも」ではな 
いので，綺麗な印刷を望むならば，ゃっぱ 
りページプリンタが必要になってしまいま 
す。少しくらい無理をしてでもページプリ 
ンタがほしいところです。それにしても SX 
-WINDOW のプリンタドライバはどうに 
かならないものでしようかね。 


にこだわりたい人のための ツールです。 そ 
れだと，普通の人にはいらない ツール かも 


はないとのことですから，やっぱり CPU パ 
ワーはそれなりに必要になる分野なのでし 


*3 通常，写真製版をするための写真，文字な 
どの完全原稿。 


しれませんが， X 680 X 0 シリーズでは縁遠か 
った印刷環境が，それなりに整ったのでは 
ないか？と私は思います。 


よう。このような計算で重くなるソフトウ 
エアは X 68030 と 040 turbo で雲泥の差があ 
りますから，できるならば 040 turbo がほし 


快適な環境を実現するために 


* I ページの構成，割り付けともいう。 

•2 XDTP は DTP ソフトなのですから， SX-WIN 
DOW がもってないような文字属性も必要でしょ 
う。まあ，多少コンバートしてでも移動できれ 
ばうれしい……かもしれませんが，フォントの 
サイズの単位系が XDTP (ボイント）とシャーべ 
ン（ドット）では違うので，ちょっと無謀かもし 
れません。 


用意しないと始まらない 


えてして DTP は，「小さなもの」を作るな 
らば「小さなシステム」でもできます力す， 
「大きなもの」を作ろうとすれば，「大きな 
システム」を要求してきます0当然，どの 
くらいの「仕上がり j を意識するかにもよ 
ります。 

XDTP もそれに洩れず，作ろうとしてい 
るものを豪華(綺麗）にしようとすればする 
ほど，大きな システムを 要求してきます0 
自分が作りたいものがどの程度のものかを 
踏まえ，環境を構築しないと，本当にマン 
モスシステム になってしまいます。それで 
は， SX-WINDOW で DTP するために必要 
なもの，あったら便利なものを順に挙げて 
いきましよう。 

まずは， SX-WINDOW です。 SX-WIN 
DOW はバージョンアップの度に安定度が 


いところです。 

そして，出力媒体としてプリンタです。 
本来なら，プリンタは最近の廉価バージョ 
ンのインクジェットプリンタで十分綺麗な 
版下* 3 が作れるでしよう。しかし， SX - 


さて，次はメモリです。 XDTP は基本的 
に 4 M バイトあれば動作はしますが，例に 
よって「印刷したいイメージ」の大きさや 
美しさ，細やかさに比例して，湯水のよう 
に膨大に使います。イメージを張り込んで 


バージョンによる SX - WINDOW の謎 


SX-WINDOW はバージョンによって，マルチフ 
ォントテキストが互換性をもたず拡張されてい 
るときがあります。 SX-WINDOW が ver .3.0 ベース 
のマルチフォントテキストと ver 3 .l ベースのマ 
ルチフォントテキストは結構変わってるようで 
す。それもうまくバージョンチェックなどをせ 
ずに，いきなり「お飛び」になることもあるよ 
うですから，要注意ですね。 

マルチフォントテキストの仕様変更のせいか 
どうかは謎ですが，私の SX-W 旧 DOW のシステム 
は， SX-WINDOW のディスクアクセサリ集に入っ 
ている ScrapBook の内容を，シャーペンにペース 
卜することができません。この ScrapBook の内容 
は，旧エディタ .X にはべーストできたり， Com 
munication SX や Quterm の上にはペーストでき 
ますから，ひょっとしたら，シャーペンの都合 
なのかもしれません。 

ScrapBook は通信などをしているときに，ちょ 
っと取っておきたいメモなどを通信ソフトから 
カットしておき，放っておけば番号をつけて勝 
手にセーブしてくれるソフトですから結構便利 
に使えます。ところが，そのまま放っておくと， 
SX-WINDOW の終了時になぜかハングアップし 
てしまったり，うまく終了できても，再起動の 
ときにウインドウが出る場所をきちんと覚えて 
いなかったり，細かなバグが結構あります。 


中野氏の XDTP の環境がどのようになってい 
るか，私はよくわかりませんが，このようなケ 
ースでひよっとしたら， XDTP にシャーペン上で 
編集したテキストを張り込めなかったのかもし 
れません。 

また， MUSIC SX のときもそうでしたが， SX - 
WINDOW はインストーラが貧弱です。きちんと 
XDTP をインストールするためには，かなり注意 
深くインストールを行わねばなりません。なぜ 
なら，一見すると動いているようでも，なんら 
かのときに変な動きをするときがあるのです。 
これらはある程度， SX-WINDOW がカスタマイズ 
に幅をもちすぎる副作用なのかもしれませんが， 
それにしてもなぜこんなに簡単にインストール 
を失敗するのかは，いささか「謎」です。 

インストーラをつけてるくせに，環境を自動 
判別して，場合によっては68030 + 68882でコン 
パイルされたシステムをインストールするとか, 
しない（できない？）ところが， SX-WINDOW の甘 
いところかもしれません。特に Easydraw などは, 
68030+ 68882のバイナリがあれば，現時点の数 
倍のスペックを出せるような気がします。不当 
と思われるところで，待たされますし。 

もっとも， SX-WINDOW が FPU のことを考えて 
いないせいもありますから，一概にはいえない 
のかもしれませんが。 


SX-WINDOW による DTP 1 Q 3 
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画像張り込みが多いと印刷できないことも 



しまうと，もはやメモリ 12 M バイトでは「全 
然」足りません。とはいえ，やることがや 
ることですから， IFM . X のフオントキヤツ 
シユは 1 M バイトくらいはほしいところで 
す。 SX - WINDOW は仮想メモリに対応し 
ていないシステムなので，こういうメモリ 
がらみのことは，できれば XDTP 側になん 
とかしてほしかったところではあります。 
たとえば，ハードディスクに一度イメージ 
を落とすとかね。いまのままでは，印刷し 
ようとすると「メモリが不足しています」 
といわれ，印刷できないときがあります。 
ちなみに，こういうときは XDTP を一度終 
了させ， SX - WINDOW を再起動させます。 
それから，1ページ目になにもないページ 
をダミーで作っておけば，画面表示にメモ 
リを使わず印刷だけにメモリを使うことが 
できるので，多量にメモリを使うようなぺ 
ージ(つまりは画像張り込みが多いページ） 

も印刷できたりします。 

さらに， DTP をするならば，文字フォン 
卜にはこだわることになるでしようから， 
多彩なフォントを用意することも必要です。 
IFM ver .4 を用意すれば， JG フォントなど 
が使えます。これもやりたいことによりま 
すが，明朝体，ゴシック体だけでなく，丸 
ゴシック，ウイングスといった日本語フオ 


ントから，タイムズやクーリエ， ヘルべ テ 
ィカのような半角フォントまでもほしいと 
ころです。これらは JG フォントとして売ら 
れていますから，各自購入してください。 
できるならば，太さもそれぞれあるといい 
ですね。はっきりいって，フォントは安い 
ものではないので，本当に必要なものをよ 
く選んで買ったほうがいいでしょう。 SX - 
WINDOW では JG フォント以外に書体俱 
楽部のベクトルフォントも使えます力す，同 
じ名前のフォントならば， JG フォントもべ 
タトルフォントもほぼ同じ形のようです。 
文字を大き〈したときに，文字が角張らな 
かったり，半角文字が ROM フォントになら 
ない分，べクトルフオントよりも， JG ベジ 
エフォントを購入することをお勧めします。 

そして，ときには自分自身でフォントを 
作りたくなるときもあるでしょうから，フ 
ォント& ロ ゴデザイン ツール 書家万流（と 
いってもこれを書いている時点では，まだ 
発売されていませんが）もあったほうがよ 
いでしょう。 

と，このようにフォントが多彩になって 
いくと，それを収容するための速くて大容 
量なハードディスクも当然必要になってき 
ます。満足いくようにフォントを増やして 
いくと，最終的にはフォントだけで 50 M バ 


SX-WINDOW の弱し、部分 


SX-WINDOW が弱い部分はいくつかあります。 
?虫断で挙げるなら， IFM . X , IVM.X あたりです。ど 
うしてマルチタスクしないのか？ どうして 
フォント展開があんなに汚いのか？ どうして 
あんなに遅いのか？ かなり謎な部分がありま 
すが，謎な部分があるゆえ，外部組み込みなの 
かもしれません。 

しかし，すでに IFM.X も IVM.X も組み込まねば 
SX-WINDOW のアプリケーションはまともに動 
きませんから，これだってなんとかしてほしい 
ですね。 

そしてプリンタドライバです。本文中でも触 


れていますが，まともなドライバは ESC/Page と 
LIPS 3だけです。あと，強いて挙げるなら， BJ 
系ですが，これもちょっと 。 

ほかでは，減色処理を担当する部分も弱いと 
ころです。ディザ変換，誤差拡散くらいはある 
といいですね。 

そういうわけで， W 旧 DOW システムの最大の 
評価のポイントであるユーザーインタフェイス 
は，世界を代表する WINDOW システムに匹敵す 
るほどいいのに，こと印刷に関しては，かなり 

弱いシステムであります. SX-WINDOW は . 〇 

今後の改良にぜひ期待をしたいのですが。 



ダミーのページを表示させれば印刷できる 


イトを超えてしまうこと力 5 '，ままあるから 
です。 XDTP は印刷にしても表示にして 
も， IFM . X の構造上，しょっちゅうフォン 
卜を読みにいきますから，速ければ速いほ 
ど良好です。 

せっかくフォントを揃えても，データを 
保存するための容量がなくてはちょっと困 
ってしまうので，結局のところ 540 M バイト 
くらいは必要になるでしょうか。まあ，最 
近は安い店ならば， 540 M バイトの SCSI ハ 
ードディスタもドライブだけなら3万円を 
切っていますし，ユニットをあわせても5 
万円でなんとかなるでしょう。 

そして贅沢をいうならば，メガ'ディスプ 
レイ計画によって行われた1024 X 1024環境 
と 1024 X 768 環境があるとよいでしょう。 
DTP を行う場合，画面の解像度は細かけれ 
ば細かいほどやりやすくなります。はっき 
りいって 1024 X 1024 でも，ときどきつらい 
こともあります。プリンタの解像度はずっ 
と上なのですから。1024 X 768が必要なの 
は，ドット比1:1のモードがあると便利 
なことが多いからです。 

これだけあれば，システム的には困らな 
いでしょう0あとは文書のレイアウトを考え 
る「センス」とそして「細やかさ」です。絵心 
がない人の場合は，挿絵などのグラフィッ 
ク集などを購入してもよいかもしれません。 

手描きの絵などを挿絵に使いたい場合は， 
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フォントもこれくらい用意できれば 















































スキャナなども必要でしょう。シャープか 
ら発売されている JX -330 X が，非常に高性 
能で高速なスキャナなのですが，残念なが 
らこれに対応した取り込みプログラムが 
SX - WINDOW にありません。 

今回作っている同人誌は，ゲーム攻略本 
なのでゲームの様子を録画したビデオと， 
それを XDTP へ挿絵として取り込む， CZ -6 
VS 1 などが必要になりました。これらの処 
理は SX - WINDOW 上で全部できるので， 
結構簡単にいろいろなことができます。 

ほかでは，グラフィック ツール もほしい 
ところです。 SX - WINDOW には Easypaint 
が16色「のみ j のグラフィックモードで対 
応しています。しかし，最近の SX-WIN 
DOW は6万色ですから，しかたなく 
MATIER などを使わねばならないでしょ 
う。ただし，ダラフィックの確認などは SX 
- WINDOW 上でしなくてはならないので， 
GRW . X は常にデスクトップ上に置かれる 
ことになりますね。 

そして，細かい図を描くための Easy 
draw です。機能の割に安いソフトですか 
ら， シャー ペンでレポートなどを書く人に 
も購入をお勧めしたいソフトです。まあ， 
IFM . X がらみでときどき暴走をしてくれ 
たり，フォントサイズの誤差がはげしいと 
か， スケール 設定がショートカットできな 
いとか，不満点はいろいろありますが，そ 
れはそれなりにまとまったソフトだと私は 
思います。ちなみに，私の記事の大半は， 
図は Easydraw で描き，なんらかの レーザ 
ープリンタで印刷しています。先月のロー 
テクもそうです。今回の図は都合によりち 
ょっと違いますが。でも，印刷例では使っ 
ているので，見ればわかるでしょう。値段 
以上に結構使いものになるソフトです。 

楽譜などを張り込みたい場合 ， MUSIC 
SX なども必要になるでしょう。多少楽譜ヮ 
ープロとしては貧弱なところがありますが, 
まあほかにないのでこれを使います。だれ 
かがリサイズ自由自在の楽譜ラィブラリを 
Easydraw 上で作ってくれれば万事解決す 
るのですがねぇ……。 

最後は資料でしょう。 

Oh ! X などのレイアウトも参考になるか 
もしれません。まあこれは，いろいろな雑 
誌を「普通に読む」のではなく，レイアウ 
卜を参考にしながら読めばそれでかたはつ 



きますよね。 

というわけで，贅沢をいえば，いくらで 
もほしいものがあります。やりたいことす 
なわち出力結果と，資金との天秤ですが， 

とりあえずお金さえ捻出できれば， X 680 x 0 
シリーズでもかなりのことができる環境が 
捕[います。紹介した機材や材料でプリンタ 
以降のものは，「必須」というわけではない 
ので，自分で必要と思ったなら，少しずつ 
買い足していってください。 

最初の設定 

XDTP を起動して最初に行うことは，紙 
の設定やページの設定などです。要は，片 
面印刷にするのか，両面印刷にするのか， 
袋綴じ印刷にするのかということです。片 
面印刷は紙の表のみしか印刷しませんから， 
レポートのような感じです。袋綴じ印刷は 
小学生のときに作った文集のような形でし 
ようか？1枚の紙を山折りにして本を作 
っていきます。両面印刷は表と奥に印刷す 
る本のような形です。 

ほかにも綴じ方向の設定があります。具 
体的には右か左か上かという設定です。 

これらの設定は印刷メニューで用紙設定 
を選ぶことにより設定できますから，自分 
の考えるとおりにやってみましよう。この 
メニューでそのほかには印刷物のサイズ 
(A 4とか B 5と力、）も設定できるので，使 
用するプリンタや印刷するものにあわせて 
設定します。 

このなかにあるノンブル設定は，簡単に 
いえば，ページ番号の指定です。 Oh ! X の場 
合は，偶数ページなら左下にある「ページ 



ノンブルの言安定もこのとおり 



マスター フォームにノンフルを設定した 


番号 Oh ! X 1995.2.」のことです。これも 
好みに応じて，アコーディオンメニューを 
開いて設定しましよう。 

すでにどのようなレイアウトで文章を配 
置するかを考えてあるなら，次はいよいよ 
文章などの配置を行います。 

エディツトモード 


その前に XDTP の 2 つのエディットモ 
ードについて話をしましょう。 

まず， XDTP のページメニューを開く 
と，いちばん下のあたりにドキュメント編 
集， マスターフォーム 編集の項目がありま 
す。 XDTP の編集モードにはこの2種類が 
あるので，これらの違いを把握しな〈ては 
いけません。 

マスターフォームとは， 基準と なる オブ 
ジェタトの配置を指定したものです。たと 
えば Oh ! X の場合，通常は3段組みで1段は 
19桁54行です。そこへ，図や表，そして写 
真な どが入ったりして，ページのレイアウ 
卜を脤わせます0したがって マスターフォ 
ーム編集とはレイアウトの基本部分の作成 
だと 思えばよいでしょう。 

さて，もうひとつのドキュメント編集で 
SX-W 旧 DOW による DTP J OS 



































マスターフォーム 編集の画面 

すが，これは実際に文章などをレイアウト 
するモー ドです。マスタ ー フォ ー ムが作っ 
てあれば，いろいろと楽になるでしよう。 

実際の画面では， マスターフォームは ド 
キユ メントフ ォームの 下に敷いてある（下 
層にある）ような感じです。したがって，ド 
キユ メント編集 モー ドでも マスター フ ォー 
ムは 下に見えるので，ノンブルのようなほ 
とんどのページに必要なものは， マスター 
フォームに書いておけば，ページごとにド 
キュメントを編集するときに書き込む必要 
がなくなります 0 マスター フォ ー ムはぺ 一 
ジごとに使用するしないが決められるので， 
もしも必要がなくて使用しないページがあ 
っても問題ありません。 

ここで注意しなければならないことがあ 
ります。左綴じの場合， マスターフォーム 
編集をするときは偶数ページが右で奇数ぺ 
ージが左ですが，ドキュメント編集をする 
ときは偶数ページが左で奇数ページが右に 
図1左綴じの場合 


• ドキュメント編集 
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• マスターフオーム 編集 
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フレーム リンクで 各フレームを つないでいる 


なるのです。実際に左綴じの袋綴じや両面 
印刷をするときは図1のようになっていま 
すので， マスタ ー フオ ー ムの 設定は正しい 
のですが，感覚的にはちょっと戸惑ってし 
まいます。 

ここまでの部分では，抽象的な話が多か 
ったので，マスターフォームを使った便利 
(?) な具体例をひとつ挙げておきましょう。 
マスターフオームをすでに設定していると 
します。ぺ ー ジメニューで マスターフォ ー 
ム編集を選びます0それから ツール ウィン 
ドウのポインター（いちばん左か上にある） 
を クリックして，マスターフオームの 全範 
囲を指定してコピーしたものを，ドキュメ 
ント編集に移ってペーストします。こうす 
れば， いつで もマスターフォームと同じ位 
置にオブジェクトを置〈ことができ，変更 
も楽です。これをドキュメント編集でペー 
ジが増えるごとに，そのページに必要な才 
ブジェクトを配置していたら，気の遠くな 
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る作業になってしまうでしよう。 

このあたりの細かいことは次回以降でや 
っていくつもりです。 

オブジェクトの概念につし、て 

XDTP には，オブジェクトという概念が 
あります。オブジェクトとは紙の上に置く 
「もの」のことです。このオブジェクトに 
は，テキストフレーム，グラフイツクフレ 
ームの 2つがあります。テキストフレーム 
は，テキストを埋め込むためのフレームで, 
グラフイックフレームはグラフイツクイメ 
ージを埋め込むためのものです。 

実際に XDTP 上で文章を整理するため 
には，テキスト フレームを 適切な位置に配 
置し，そのテキスト フレームに 文章を流し 
込まなければなりません。このテキストフ 
レームには，セーブ されたテキストフ アイ 
ルをドラッグしてもっていくこともできま 
すし，シャー-^ンなどで書いた文章をペー 
ストすることもできます。テキスト フレー 
ム中でのェディットは，かなりの時間がか 
かる作業で，環境によっては X 68030 でも空 
行を1行挟むだけでも3〜5秒待たねばな 
らないこともあります。ですから，通常は 
別ウィンドウでシャーペンを開いておき， 
ここできちんとェディットしたあとにコピー 
してテキストフレーム内にぺーストします0 
こうすればそれほど時間がかかりません。 

ただし，長いテキストの場合，1 フレー 
ムで収まらない可能性が出てきます。その 
ようなときは，各 フレームが 続きであると 
認識させるための フレーム リンクという作 
図2回り込み設定の一例 



つまり，視覚的なイメージと印刷をするときの状態が異なっている 
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写真や図などのオブジェクトを邪魔しないようにテ 
キストを配置するための設定 





































































業が必要になります。こうすれば，複数の 
フレームにわたるような長いテキストでも 
大丈夫です。なお，この機能はテキストフ 
レームにだけ影響されます。 

一方グラフイック フレームには グラフイ 
ックの張り込みができます。 SX-WIN 
DOW が対応したグラフィックファイルを 
直接グラフィック フレームに 放り込むだけ 
でも張り込むことができますし，キャンパ、 
ス . x 上でグラフィックをコピーしたあと， 
グラフィックを張り込むこともできます。 
先にいったとおり， Easydraw で表示して， 
それをコピーして張り込むこともできます。 


どちらもレイアウト上のオブジェクトで， 
「フレーム（枠組み）」ですから， フレームに 
張り込んでしまえば， フレームの 外には み 
出ることはありません。 

これら2つはオブジェクトとして扱われ， 
オブジヱクトに対してオブジヱクトメニュ 
一で枠線をつけたり，塗りつぶしをしたりで 
きます0また，テキスト フレームの 場合，枠 
線がない場合でも画面上では必ず細い枠で 
囲まれますから多少注意が必要になります。 

オブジェクトという概念がある以上，こ 
れらテキストとグラフィックは同じように 
扱われます。これらオブジェクトの優先順 


位は配置メニューで設定したり，回り込み 
設定（図 2) をしたりして，決めていくわけ 
です。 

今月はこれで終わり 

というわけで，今月は XDTP を使う上で 
の理想環境，予備知識，概念などを書いて 
みました。まだ，これだけでは役に立たな 
い部分が多い気もしますが，気にしないこ 
とにしましよう。それでは，来月号では， 
もつと細かい部分に ついて 説明していくこ 
とにします。 


印字例 ( LP - 1500で印刷，91%に縮小） 

バスターで迎擊したときなどに中大 P を押しておき 
ます。そしてボタン2を操作し終わったときに小 P 
も押しっばなしにし、相手の硬直が解けたと思った 
ときに大 P から順に離します。全体のリズムを音に 
すると、「タン、タン、ン、パッ J (タンで小 P 。 ン 
は休み。パッはボタン離し。 ） ンの部分を調整して 
みてください。ちょっと長すぎると思うぐらいでも 
出ると思います。理想は相手の防御のグラフィック 
が解除された瞬間にポタンを離すことですが、ちょっ 
とくらい遅めでもかまいません。たとえリバーサル 
昇竜など出されてもしゃがんで防御しているホーク 
にはあたリませんから遠慮無く反擊してあげましょ 
う。これがボタン離しの利点ですから有効に利用し 
ない手はあリません。 

ギャグ系コンビのところでも紹介したエルボーイ 
ンフエルノから狙うと超効果的です。対象キャラは 
リュウ、ケンなどです。エルボー、めくリ中 K 、 小 
PX 2、 ダプルタイフーン。これを喰らったら相手 
はもう生きてません。ホークでリュウケンに一発逆 
転を狙うときは是非ともエルボーを狙いましょう。 
{もちろんゲージが溜まってないときは普通のタイ 
フー ンです。1 

ちなみにザンギで同様の技をやろうとするときは 
かなリ難しくなリます。理由は P , K 共に別の必殺 

技が出ること 
と、スクリュー 

の空振リのグ 
ラフィックが 
あるからです。 
こちらは各自 
研究してくだ 
さい。（実は 
僕たちもたま 
にしか出ない 
んです。申し 




やリ方のイメージは図2に示します。 

それではアッパーダブルサマーです。まず左下に 
溜めます。（普通のサマーよリ少し長めに溜めなけ 
ればいけないと思います。1そして右下、左下とす 
ばやく入力しレパーを離して大 P 、 レバー上小 K と 
なリます。つまリ溜め時間とレバー操作が若干違う 
だけです。そう考えるとちょっとは楽でしょ？イメー 
ジは図3です。余裕がある時は対空遠距離中 P (卜 
ルネーデイーアツパー）にキャン七ルをかけてみる 
のも屈辱度が髙くていいです。（ただしダブルサマー 
は当たらない。） 


図 3. アツパーダブルサマーイメージ 
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SX - WINDOW による DTP 1 QJ 






























文書入力などでは非常に優れた環境を持 
っていたシャーペンですが，プリンタ出力 
や細かな指定の部分でワープロと呼ぶのは 
ためらわれるところがありました。ここで 
は新しいシャーペンをワープロとして使う 
局面でパワーアップされた点を挙げてみま 
しょう。 

•新しい IFM 

XDTP を買う以外に手に入れる方法が 
なかった新しい IFM が収録されています。 
SX-WINDOW ver .3.1 のものとの違いは， 
文字の回転ができるようになることと ， JG 
フォントの半角フォントが使えるようにな 
ることです。 

•文字の回転 

新しい IFM の機能で文字の回転を行い 
ます。90度ごとなんてヶチなものではなく， 
1度ごとに回転させることができます。 

•縦書き 

説明するまでもなく，縦書きです。印刷 
だけが縦書きになるのではなく，表示も縦 
書きです。1バイト半角文字は1文字として 


文字列の回転 


Tamura Kento 

田村健人 

SXCON.X 

インストールの際に既存のものをリネー 
ムして残しておくこともできます。さすが 
に，カスタマイズされたキーバインドなど 
は無視されて初期状態に戻ってしまいます。 
激しいカスタマイズをしている場合は，一 
度インストールしてから新しい環境フアイ 
ルから変更点を見出して自分の環境フアイ 
ルに加えるとよいでしよう0 

( ワープロとしての機能 



縦になります。これを横に寝かせたいとき 
は文字の回転を使います。 

縦書きにすると文書全体が縦書きになり 
ます。ペーストしてあるイメージは回転し 
ないので，横書きの文書を縦書きにしただ 
けではレイアウトが同じになりません。 

ドローデータの 文字オブジェクトを使え 
ば，横書きと縦書きを混在させることがで 
きます。 

•禁則処理 

「追い込み」「追い出し」「ぶらさがり」の 
3種類の禁則処理を選ぶことができます。こ 
の設定は段落ごとに変えることができます。 
均等割り付けを設定してぉき，禁則処理で 
がたがたになる右端を揃えることができま 
す。 XDTP のような妙な仕様はなく，ごく 
素直に使うことができます。 

•ルーラとタブ 

ルー ラを表示すると， シャー ペンのウィ 
ンドウには メニュー アイコンの下にタブア 
イコンの列，その下に ルー ラが表示される 
ようになります。 カーソルの 位置表示やシ 
ャー ペンからの メ ッ セージな どはタブアイ 
コンの列に表示されるようになります。本 
文の表示領域が減ってしまいます力 ? ，ウィ 
ンドウの横幅が狭いときに メニュー アイコ 
ンが隠れてしまうことが少なくなります。 

ルー ラを使用することにより，段落ごと 
に，左マージン•右マージン•インデント. 
左詰めタブ•センタリングタブ • 右詰め夕 
ブ•デシマルタブ.均等割り付けタブの位 
置を自由に設定することができます。設定 
は実に簡単で，設定したいものを選んでか 
ら ルー ラをクリックするだけです。カー ソ 
ル位置の設定は常に ルー ラに表示されます。 
変更も ルー ラに表示され ているシンボルを 
ドラッグするだけでできます。ルーラは1ド 
ット単位， lmm 単位，1文字単位の表示を選 
ぶことができ，マージン•タブなどの位置 
設定もこの単位によることになります。 

文書中でマージンを変更するには，従来 
は適当なスペースを挿入するか文字オブジ 
ェクトを使うしかありませんでした。これ 
が段落単位で設定できるようになりました。 

段落初めのインデントも自由に設定でき 


高機能と使いやすさで定評のある SX - 
WINDOW 用のシャー•ペンをさらにパワ 
ーアップさせるツールです。印刷環境が改 
善されたり，縦書吉入力に対応します。 

〇 

SX - WINDOW 開発元の計測技研より 
「シャーペンワープロ パッ ク」が発売 されま 
した。 ワープロ パックという名前ではあり 
ますが，実際には ワープロ としての機能強 
化だけではなく， シャー ペン全体のバージ 
ヨンアップです0 


インストール 


オンラインマニュアルが充実しており， 
紙のマニュアルはありません。森林資源の 
問題や私の部屋の収納力の問題があります 
ので，オンラインマニュアルにする方針は 
大歓迎です。 

デイスタに収録されているインストーラ 
を実行すると，まずューザー名の入力を促 
します（なんなんだ，これは……)〇外部コ 
マンドなどが追加•更新されるほか，既存 
の以下のフアイルが更新されます。 

IFM.X ( ver .4.02) 

IFM.ENV 

シヤーペン . X ( ver .3.50) 

シヤーペン arc 

シヤーペン， HLP 
シヤーペン. ENV 
エディタ .ENV 
タイプ . ENV 
コンソール. ENV 

SXKEY.X 




NEW PRODUCTS 


新製品紹介 


シャーベンワープロパック 
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段組み印刷の設定 


め，従来はソースコードデバ、ッガを使うこ 
とができませんでしたが，付属の豪快なス 
タートアップルーチンを用いることで可能 
になりました。 


買いましよつ 


EGWord や XDTP の必要性がますます 
薄くなっていきます。あとはヘッダ/フッタ 
などの印刷や差し込み印刷などができれば 
「ワープロ」といっても恥ずかし〈ないもの 
になるのですが（このへんの予定はあるそ 
うです）。フリーソフトで数式の PICT デー 
夕を生成してくれるものがありますが（チ 
ョッキー氏作「数式君. X 」），こういう機能 
もサポートしてほしいですね。 

縦書き可能なワープロが6,800円で手に 
入るなら，猛烈に安いといえるでしよう。 
縦書きを使わなくても，新しい IFM やロー 
カルマクロは魅力的です。 SX-WINDOW 
ver .3.1 を持っている人は「買い」です。 

シヤー^:ンワープロパック6,800円（税別） 

計測技研 00286(22)981 1 




タブの楫能を使ってみましょう， 
でさて面白い， 

J タプ位*はここ 1 

ルーラを使って自由に 
設定で5る タブ 


いろいろ 


センタリング 

タブ 


古タプ 
古側を揃える 
1 


行揃えの 
センタリング 
では一行に 
I つしか 
使えなかった 


12 3 . 4 5 6 

3.1 4 1 5 9 2 6 5 3 5 

小敬点で.揃えるデシマルタブ 
1 1 
均等割付けタ プ で す 
タブ位置の間を均等に 

ここで終り 


ます。インデントを左マージンより左に設 
定することもできます。 

左詰めタブは通常のタブが自由に位置設 
定できるようになったものです。センタリ 
ングタブは，設定したタブ位置を中心に文 
字列が配置されます。右詰めタブは文字列 
の右端がタブ位置に揃います。 

デシマルタブは，タブ位置に指定された 
文字を合わせます。初期状態では小数点を 
タブ位置に合わせるようになっています。 

均等割り付けタブは，タブ位置の間にあ 
る文字を均等に配置します。 

•段組印刷 

残念ながら段組の表示はできませんが， 

段組印刷が可能です。1〜5段組を選ぶこと 
ができます。段組印刷をする設定をしてお 
ぐと，ページ位置表示が「1頁(2/3)」のよ 
うに位置と段数も表示するようになります。 

新しい機能を使って書いた文書を SX - 
WINDOW ver .3.1 のシャーペンで読むこ 
とができます。ただし，新機能の効果は見 
ることができません。 

1 その他の変更 ) 

ワープロとしての能力以外にもパワーァ 
ップされた部分がたくさんあります。 

•特殊ペースト 

シャーペンで12ドットの文字をコピーし 
て16ドット文字で書かれた文書にペースト 
すると，普通は12ドットのままペーストさ 
れます。特殊ペーストというものが追加さ 
れ，「プレインテキストだけをペースト」や 
「文字飾りだけをペースト」といったことが 
できるようになりました。 

•マクロ 

外部コマンド key . ex が抵張され，ローカ 
ルマクロが定義できるようになりました。 
これは，編集するファイルごとに口ーカル 
なマクロです。初期状態では「コンソール 
がいなければ起動して編集中のファイルが 
あるディレクトリに移動させる」「同様にし 
て， make を実行する」というマクロが定義 
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各種禁則の設定 
されています。 

籲コンソール 

「 Human のアプリを起動中に SX を止め 
る」 「 SX のアプリを起動中に Human を止め 
る」ということができるようになっていま 
す。前者は 「 make を始めたら終わるまでな 
にもできない代わりに高速に処理を行う」 
ということです 0 make 中に sxzc が MZP を 
呼び出してメモリを餐っていくという不都 
合も防ぐことができますね。 

後者をチェックするとコンソールから起 
動した SX のソフトが終了するまでブロン 
ブトを表示しません。 

•シャー^ t ン外部コマンド開発関係 
SX-WINDOW ver .3.1 に比べ，外部コ 
マンド用のライブラリが充実し，このライ 
ブラリのリファレンスがインサイド SX 形 
式で収録されています。今回のバージョン 
のシヤーペンから，ファイルのセーブ/口一 
ド時にフイルタをかけたり，イベント処理 
をフックする手段がきちんと用意されてい 
ます。私はもうニヤニヤするばかりです。 

外部コマンドという特殊な形態であるた 
印字例 

ワープロパックを使お5 

2段組を印刷したいので世問話なビを畨き 
ますか. 

，94年はなぜか Internet の話翅が雑誌に取 
0上けられることが多かった.そのなかで一 
番気になったのは Archie ' ‘ Gopher ’ なビと同 
列に ' Mosaic ' が紹介されている記事です. 
Mosaic どいうのはクライアントソフトの1つ 
に過ぎません.「シミュレーション • ロール 
プレイング•シューティング」と杳くべきと 
ころに r シミュレーション•ロールブレイン 
グ•クラディウス」と畨くくらい恥ずかしい 
ぞ. *\ VWW(World Wide Web )， とするのが正 
しい. 

以上、半角文字は Times Bold でした. 

以下、シャー-^ンの新機能を使ってみましょ 

う. 

左古のマージンを設定ナる•こ 
の段落の左古にはスベースがあるわ 
けではない.従来は文字オブジェク 
卜ででさたが、それより遥かに楽. 

この段落の最初の行で均等割り付け 
が行われているのがわかるでしょう 
か. 


文字オプジ H ク 
卜で樅橫の浞在 
もで5る • 


シャーペンワープロパック log 
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く 対応機種 一覧〉 • MZ -80 K / C /700/1500 # MZ -80 B / 
2000 # MZ - 2500 /286 I #X I #X I turbo / Z # PC -8001/ 
8801/88 • SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 • 


FM -7/77 /AV # MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/9821 • X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S 
“ SWORD ” システムが必要です。 


がんばらねば。 

" M " 川 1 "" 川 " MOOK 化経過報告 "" 1 """…"" 1 

川第2期マニュアル打ち込み依頼"" 


まず， S -0 S “ SW 0 RD ” M 00 K 化収録予 
定リストを少しだけ変更しました。変更箇 
所は エディタの 項目で，新たに， 

68部マルチウインドウエディタ WINER 
100部タブコード対応エディタ EDC-T 
以上の2本が加わりました。これで，収録 
予定作品は全部で48本となります。 

そして，观在マニュアル作成のほうの作 
業は，本数的に半分くらい简ホな整现が終 
わっています(記事の読み斑しと表の統 
—)。本数的にというのは，まだかなり大き 
い記事， SLANG とか REAL などの整理に 
手をつけていないためです。分:的に 
SLANG 1本で，ゲーム5〜6本分ありま 
すからねえ。まあ，実質，作業が進んでい 
るのは1/4ぐらいといえるかもしれません。 

この簡単な整理が済んだあとは，本誌記 
事との照合，サンプルリストと[:3版のチェ 
ックを行えば，原稿整理が終わりとなりま 
す。そして，どこかに流し込んで体裁を整 
えて，これまたどこかに出力すればマニュ 
アル第1版の出来上がり，となることでし 
ょラ〇 

そのあとは，プログラムの収集，そして 
チェック（これは結構時間がかかるでしよ 
う）が終われば MOOK が完成します。言葉 
にするとなんて簡単なことなんでしよう， 

などと思ってしまいますが，実際は結構大 
変だったりします。なにはともあれもっと 


第1期のマニュアル打ち込みは無事終了 
し，依賴したものはすべて送り返されてき 
ました。致命的な間遠いもなく，当方が望 
んだ以上の f I :事をしていただき，本尚にあ 
りがとうございました。先ほど述べたよう 
に進行速度は 遅くとも，作業自体は進めて 
います。 

さて，今回もそうです力す，ちよこちよこ 
と収録リストに追加してきたものが，割と 
まとまってきました。そこで，予備スタッ 
フとして登録されている方々にマニュアル 
の打ち込みを依頼したいと思います。 

なぉ，今回対象となるものは，以下の9 
本 + OT となります。 

36部アドベンチ ヤーゲーム MARMALATE 
41部 TANGERINE 
44部 Fuzzy BASIC コンパイラ 
61部デバ ッ キング ツール TRADE 

62 部シミュレーション ウ オー ゲーム 

WALRUS 

68部マルチウインドウェディタ WINER 
74 部ソースジェネレータ SOURCERY 
79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 
100部タブコード対応ェディタ EDC-T 
なぉ + ar の分は未定です。 

まとまってきたといっても本数的にあま 
りないので，スタッフに応募してくれた順 
に打ち込み依頼を行います。この記事を 読 
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まれているときにはすでに，打ち込み依頼 
の具体的な内容が届いていると思いますの 
で，よろしくお願いします。 

IIH 川川 1111111111 川 III ⑴川 11111111111111111 川 HHIII 

S-OS “ SWORD ” MOOK 化にあたって始 

まったのが， S - OS アプリケーシヨンフリー 
ソフト化計画です（これは制作したアプリ 
ケーシヨンを「著作権は放棄しないけどコ 
ピーして配布す る 分には いいよ」 という許 
可を得るものです）。 

MOOK 化収録予定作品を見ていただけ 
ればおわかりのとおり，もうすで C # 常に 
多くの人たちにご協力していただきました。 
MOOK イ匕する;^けなら，わざわざコピーフ 
リーにまでする必要はありません。コピー 
フリーにした理由は，個人個人のつながり 
で必要な人へ自由に配布することができる 
ようにしたかったからです。 

そして，まだまだフリーソフト化の募集 
は続いています。すでに昔の作品だし，特 
にこだわらないという人は，ぜひご協力を 
お願いします。 

111111111111111 Q-QSnti _ V" 一 111111111111111 

唐突ですが，ここで S-OS “ SWORD ” の 
コピーサービスの 告知を行います0内容は， 
S-OS “ SWORD ” が掲載された号の記事を 
コピーす るものです。 なお，コピーサービ 
スを行うものは以下の記事のみとなります。 
デバッグ情報などは サポート しません。 

• 1986年2月号， Xl / Xlturbo , MZ -80 B / 
2000/2200/2500 , MZ -80 K / C /1200/700/ 
1500 

• 1986年8月号， MZ - 2500用 
• 1987年9月号， PC - 8001/8801用 

• 1987 年10月号， Xlturbo 用 

• 1993 年7月号， MSX 用 

官製ハガキに住所，氏名，電話番号，コ 
ピーしてもらいたい記事を明記のうえ，以 
下の宛先にお送り〈ださい。 

Oh ! X 編集部 

SWORD システムコピー係 
なお，官製ハガキ代がもったいないとい 
う人はアンケートハガキでもかまいません 
が，整理の都合上，官製ハガキでお願いし 
ます。 


S-CALGo SYSTEM 


I 月号の THE SENTINEL でお話した，黒木氏制 
作の S - CALG 6 SYSTEM の現物が届きました。と 
りあえずサンプルを見てみると 「 S - OS 上でこん 
なものができるのかあ」と感心すること数分。 
まだ，あちこちにバグがあるようで完成品とい 
うわけではありませんが，簡単に概要を紹介し 
ます。 

S - CALG 6 SYSTEM は， GRAPH 丄旧（レンダラ， 
1992年2月号掲載のバージョンアップ版)， 0- 
EDIT (モデラ）， M 0 DCNV (形状コンバータ）， 
PLAYER (アニメーション再生 ）， ALFRED (アニ 
メーションデータの最適化）の5つのソフトか 
らなるアニメーション作成システムです（シス 
テムを動かすためには， MAGIC , S 0 R 0 BAN , 
S 0 R 0 BAN . UB , SLANG が必要)。 

まず，アニメーション作 
成手順を簡単に追っていき 
ましょう。 

1 ) 0- EDIT で形状データ 
を作る 

2) M 0 DCNV で形状データ 
を SLANG で使えるような形 
式にコンバート 

3) アニメーションプログ 
ラムを SLANG で記述 

4) PLAYER で再生 

5) 必要に応じて ALFRED 
を使い，データを最適化す 
る 

特に問題はないような気 
がしますが，おや？ と思 
うのが， 3) のところ 。 SLANG 
で記述するアニメーション 
ブログラムとはいったい 
……？ これは，アニメー 
シヨンプログラムというよ 
りもキャラクタープログラ 


ムといい換えたほうがわかりやすいかもしれま 
せん。バージョンアップした GRAPH . LIB では ，I 
フレーム 毎に MAGIC へ 渡す パラメー タ（ログ）を 
デバイスに吐き出すことができるように拡張さ 
れています。そして，その吐き出されたログを 
PLAYER が一気に 再生することで アニメーショ 
ンを行うのです。つまり， S - CALG 6 SYSTEM は， 
GRAPH . LIB を使って MAGIC に 行わせる アニメー 
ション部分を，別ファイルに出力し，再生する 
ことができるシステムなのです。プログラムで 
アニメーションするものを，わざわざ計算部分 
と描画部分に分離する理由は， 

1 ) I 画面当たりの描画が楽になる 

2) I 画面当たりのデータサイズが小さい 
以上の利点があるからです。あくまでリアルタ 


イムに動画を再生することを目的としているの 
で，描画時間は短いほどいいですし，メモリの 
少ない S -0 S システムでは，丨画面当たりのデー 
タサイズが小さいことは大きなメリットです。 
しかも， MAGIC をサボートしている機種ならば, 
データを共有することができるのです。 

プログラミング技術を要求するという問題を 
抱えていますが，これはあくまでも第丨段階の 
システム。いずれは，キヤラクターのモーショ 
ンを言己述できるアニメーションエディタと，そ 
のデータを SLANG プログラムに変換するコンバ 
—夕の制作が予定されているようです。 

なにはともあれ， S -0 S 上でグラフィックアニ 
メーションシステムを動かしてしまう黒木氏の 
パワーを，見せつけられる作品です。 




-OS “ SWORD ” MOOK 化収録予定リスト 


〇89部：超小型コンパイラ TTC + H 
〇106部：実数型コンパイラ REAL 


X 6 I 部：デバッキングツール TRADE 
X 74 部： ソースジェネレータ S 0 URCERY 
〇77部：髙速エディタアセンブラ REDA 
〇 9 D 部：超多機能アセンブラ OHM - Z 80 
〇93部：リロケータブルフォーマットの取り決め 
〇 96部：リロケー タブ ルアセンブラ WZD 
〇 97部：リンカ WLK 
〇 99部：ライブラリアン WLB 


インタプリタ言語 


〇28部 ： FuzzyBASIC 
〇85部：小型インタプリタ言語 TTI 
〇92部：インタプリタ言語 STACK 


コンパイラ言語 


〇44部： FuzzyBASIC コンパイラ 
〇 60部：構造型コンパイラ言語 SLANG 
〇81部：超小型コンパイラ TTC 


エディタ 


X 68 部：マルチウィンドウエディタ WINER 
〇 69部：超小型エディタ TED -750 
〇100部：タブコード対応エディタ EDC-T 


ゲーム 


〇 36 部：アドベンチャーゲーム MARMALADE 
X 40 部 ： INVADER GAME 
〇 41部 ： TANGERINE 

〇62部：シミユレーシヨンウォーゲーム WALRUS 
〇82部： TTC 用パズルゲーム TICBAN 
〇86部： TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

〇88部 ： SLANG 用ゲーム WORM KUN 
〇94部 ： STACK 用ゲーム SQUASH ! 

〇103部：ダイスゲーム KISMET 
〇104部：アクシヨンゲーム MUD BALLN ' 

〇 II 3部 ： MORTAL 


x 115部: 

: LINER 

〇116部: 

:シミユ 1 ^ーシヨンゲーム P 0 LANYI 

X 117部: 

:力ードゲーム KLONDIKE 

〇125部: 

: SLENDER HUL 

〇129部: 

: BLACK JACK 

〇133部: 

: REVERSI 

〇135部: 

: 7並べ 

〇 151 部: 

: B - GALETS 2 

開発ツール 


〇35部： MACINT 0 -C 

〇37 部： テキ アベ作成ツール C 0 NTEX 

〇48部：漢字出カパッケージ JACK WRITE 

〇78部： Z 80 用浮動小数点演算パッケージ S 0 R 0 BAN 

〇79部： SLANG 用実数演算ライブラリ 

〇110部： SLANG 用 NEW ファイル入出カライブラリ 

〇 II 9部： COMMAND.OBJ 

〇123部：グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

0124部: 0- EDIT & M 0 DCNV 

0145部 ： YGCS ver .0.30 


以上のリストはジャンルごとに分けて，「フリー許可掲載部：アプリケーション名 j のように構成してあります。 
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バックナンバー案内 


ここには1994年2月号から1995年 I 月号までをご紹介 
しました。現在1993年9， II 〜12月号，1994年丨，4 
〜12月号，1995年 I 月号の在庫がございます。バックナ 
ンパーはお近くの書店にご注文ください。定期購読の申 
し込み方法は134ページを参照してください。 







2月号(品切れ） 

特集 X-BASIC とグラフィック 

ハードコア 3 D / ワンチップ IC / 響子 in CG わ〜るど 
DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
ショートプロ / Computer Music 入門 / ANOTHER CG WORLD 
參新製品紹介ハイパーピクセルワークス 
LIVE in ’94ランス3 /新宿駅,巣鴨駅の発車メロデ"ピコー•ソング 
THESOFTOUCH キーパー/マットプ t - カー X 68/^ 射云説2他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 
YGCSver .0. 20リファレンスマニュアル 



3月号(品切れ） 

特別企画ひなまつり PRO -68 K 

ハードコア 3 D / マシン語プログラミング/ゲーム作りの KNOW HOW 
DoGA CG 7: メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
ショートプロ/響子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録ひなまつり PRO -68 K (5〃2 HD ) 

• 新製品紹介ビデオ PC for X 680 x 0 
LIVE in ’94 THEME FROM WINNING RUN / スターフォースアレンジ版 
THESOFTOUCH 卒業/マッドスト■力一 X 68/ B - FIELD ! 他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 

4月号 

特集 SX-WINDOW の活用 

—ハードコア 3 D / こちらシステム X 探偵事務所 

DoGA CG アニメーション講座/響子 in CG わ〜るど 
ショートプロ/口ーテクエ作 / ANOTHER CG WORLD 
• 決定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR 
• 新製品紹介ビデォ入カユニット CZ -6 VS I 
LIVE in ’94宇宙戦艦ヤマト/プロジェクト A 子 
THESOFTOUCH ジオグラフシール/似说/レン刀レエンジ xi レス2他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

吾 

特別企画こいのぼり PRO -68 K 
第9回言わせてくれなくちゃだワ 

ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 
DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
•特別付録こいのぼり PRO -68 K (5〃2 HD ) 

•新製品紹介 WorkroomSX -68 K / 開発キッドンール集 

LIVE in ’94 口ード/時間旅行 

THESOFTOUCH 大魔界村/アルゴスの戦士/ジオグラフシール他 

6月号 

特集 X 68000 と仲間たち 

ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 
ローテクエ作/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
♦第5回 Oh ! X アンケート分析大会 
•新製品紹介 F-Calc for x 68 k 
LIVE in ’94 キヤミイのテーマ / The End of Love 
THE SOFTOUCH スーパーリアル麻雀 PIV / あすか120% BURNING Fest 他 
全機種共通システム YGCSver .0. 30 
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日月号 

特集 Graphic Movement 

—響子 in CG わ〜るど/ショートプ □/ ハードコア 3 D 

口ーテクエ作 / ANOTHER CG WORLD / 善バビ 
DoGA CG アニメーション講座/石の言葉，言葉の夢 
•新製品紹介 X-SIMM Vl / Mu-I GS 
SX-WINDOW ver .3.1 

LIVE in '94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX ) 

THE SOFTOUCH Mr . Do !/ Mr . Do ! vs UNICORNS / レッスルエンジ x ； レス 3 
全機種共通システム シューティングゲーム作成講座 (2) 

R 戶吾 

特集 SX-WINDOW 環境セットアップ 

響子 in CG わ〜るど/ショートプ □/ ハードコア 3 D 
ローテクエ作 / D 6 GA CG アニメーション講座/善バビ 
システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
•新製品紹介 X 68030 D ’ ash / MJ -700 V 2 C 
•新刊紹介 X 680 x 0 TeX 
LIVE in *94 LOVE IS ALL/HELL HOUND / 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム 怪しい Z 80 の使い方(テク::ック編） 




10月号 

特別企画もみじ狩り PRO -68 K 

響子 in CG わ〜るど/シヨートプ □/ ハードコア 3 D 
TeX 入門講座/ゲーム作りの KNOW HOW / 善バビ 
猫とコンピュータ/ファイル共有の実験と実践 
籲特別付録もみじ狩り PRO -68 K (5 # 2 HD ) 

• 新製品紹介 F-Card V 5 for x 68 k 
LIVE in '94 イース 2/ MSX 用 GRADIUS 2 /NATURE 
THE SOFTOUCH スーパースト II / スターラスター他 
全機種共通 システム怪しい Z 80 の使い方/ゲーム作成講座 ( 3 ) 



11月号 

特集 STEP UP BASIC 

響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3 D 
TeX 入門講座/ D 6 GA CG アニメーシヨン講座 
システム X 探偵事務所/ローテクエ作/善パピ 
•新製品紹介 BJC -400 J / X 680 x 0 Develop . & libcll 
Free Software Selection Vol .2 
LIVE in ’94 ダーク•スペース/ ENDLESS RAIN / レナのテーマ 
THE SOFTOUCH スーパースト II / 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通 システム B - GALETS 2 



12月号 

特別企画 XL / Image お試し版+ a 

一響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 

ファイル共有の実験と実践 / D 6 GA CG アニメーション講座 
システム X 探偵事務所/ ロー テクエ作/ TeX 入門講座 
•特別付録 XL / Image お試し版 + a (5"2 HD ) 
•新製品紹介 H . A . R . P/XDTP SX -68 K 
LIVE in '94 幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆ロード他 
THE SOFTOUCH 魔';去大作戦/スーノ くースト II 
全 機種共通 システムシューティングゲ-ム作成講座 ( 4 ) 




フ月号 

特集入コンピュータミュージック 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ゲーム作りの KNOW HOW 
ローテクエ作/システム X 探偵事務所/マシン語プログラミング 
DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
❿特別付録 CGA 入門キット 「 GENIE 」 

♦実用講座 Photo CD で力ードを作る 
LIVE in ’94宇宙刑事ギャバン/究棰戦隊ダダンダーン/スティング他 
THE SOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クエスト / The World of X 680001他 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑴ 




1月号 

特集割り切って使う CD-ROM 

—翟子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 

ファイル共有の実験と実践/ D 6 GA CG アニメーション講座 
システム X 探偵事務所/ ロー テクエ作/ TeX 入門講座 
• CD-ROM ドライブ紹介 CS - CD 301 X / CDS - E / SCD -200 
• 新製品紹介 X 68000 XVI 用アクセラレータ Xellent 30 
LIVE in ’95ぶよぶよ/ジムノぺデイ NO . I/PRIME 
THE SOFTOUCH バツクランド/万里の:去大_ 
餓狼伝説 SP 特別編/スーハしスト II 特別編 
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愛読者ブレゼント I L 愛読者モニタ 


プレゼントの応募方法 


モニタの応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下の スペースに ひとつ記入し 
てお申し込みください。締め切りは1995年2月18日の到着分まで 
とします。当選者の発表は199碎4月号で行います。また，雑誌 
公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞 
には当選できない場合がありますので，ご了承ください。 


希望するモニタ記号をとじ込みのアンケートはがきの左下のスペース 
または官製はがきに記入してお申し込みくださし、。応募の際に使用環 
境について明記する必要はありませんが，当選された方にはモニタと 
して使用ののちレポートを提出していただきます。締め切りは1995年 
2月18日の到着分までとし，当選者の発表は1995¢4月号で行いま 
す。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号の 
ほかの懸賞には当選できない場合がありますので，ご了承ください。 



EAV 003(5410)3100 

パズルゲー厶の最新作。ノー 
マルの ゲームの ほかに，ひと 
ひねりしたルールの上海が楽 
しめます。 


/ 上海 

万里の長城 


X880QQ 用 3 名 

5" 2 HD 版8,800円（税別） 



XSIMM10 


X68M0 用 

18,000円（税別） 


東京システムリサーチ 

00425(28) 1824 


X 68000 XVI 用アクセラレータ 「 Xellent 30 j の発売を記念し 
て，拡張メモリボード 「 XSIMMIOj のモニタを募集します。 



ファルコム S コナミの G □タイトルのカレンダーです。人気 
の國府田マリ子や「ぽっぶるメイル」 「 Brandish 」 など。 


Macintosh 用または旧 M PC 互換機用の30ピンの SIMM 
が使用で吉ます0 


W 号愛読者モニタ当選者 


囡 Workroom SX -68 K (宮城県）田郷明（千葉県)関口道（奈良県）高橋 
一城（大阪府)幸俊威（岡山県)杉浦竜夫圓 C COMPILER PRO -68 K ver . 
2.1 NEW KIT (東京都)石井大輔（神奈川県)堂領輝昌石田伯仁（三重 
県)奧岡良行（熊本県)松永直樹 [SEasydraw SX -68 K (宮城県)鈴木政宏 
(東京都)河田渉回 Communication SX -68 K (香川県)村上輝彦（鹿児島 
県)手鳴和徹 EDrawing Slate (埼玉県)森山裕史 （敬称略） 

以上の方々に決定しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などに 


より遅れる場合もあります。 



スーパー リアル麻雀 
pnapin フアンブック 

5名 

2,000円（税別） 


ソフトバンク 003(5642)8100 


おなじみの人気ゲームの公式資 
料ブックが発売されました。描 
き下ろしコミックやゲストによ 
るイラスト，着せ替え紙人形な 
ど盛りだくさんです。 


12月号プレゼント当選者 


CD 倉庫番リベンジ SX -68 K ユーザー逆 II 編 A (神奈川県)石井義尚（愛知県） 
伊藤秀樹 B (東京都)松井優和図餓狼伝説 SPECIAL (北海道)大野良 
(千葉県）金子聪史（神奈川県）佐怒賀英一 HjFreeSoftwareSelection Vo !. 2 
(東京都)梅本幸一郎（神奈川県)石川裕一 [41 お掃除キット（栃木県)柳田 
幸男（埼玉県）日下高志（東京都)榎本喜世史池田秀一井上一夫（三 
重県)辻本里香（京都府)千葉重人清水洋治（兵庫県)末吉克行（岡山 
県）藤原彰人 H ] X 68 k Programming Series A (埼玉県）設楽茂（東京都)岩 
井清彦岡野英司小山優一（滋賀県）井村英二 B (千葉県)佐々木優理 
(東京都)門脇正史（神奈川県)永井孝（愛知県)川端一之（大阪府)池田 
讓太 C (宮城県)干葉浩貴（千葉県）中倉信吾（神奈川県)小出 博 井手 
裕二（大阪府）沖並祐介 D (埼玉県)小林淳（東京都）山下佳寿（神奈 
川県)青木謙（石川県）中村学（京都府)青木勝明(敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などに 
より遅れる場合もあります。 


，売者プレゼント 113 



















[第 10 回] 


石の言葉，言葉の夢 


アブリケージョンのなぐょる日 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


先月に続いて「なくなる日」シリーズといこう。 

その前に，例によってちょっとより道。 

以前，サッカーゲームの話をしたのだけれども，その 
とき，一緒に取り上げたくてもどうしても手に入らなか 
った 傑作 ゲームがあった。エレクトロニックアーツ 原作 
なところの 「 FIFA インターナショナルサッカー」であ 
る。常にクォータービューで遊ぶサッカーゲームなのだ 
が，やはりアチラ製はタダモノではなかった。もの凄く 
インテリジェントなのである。なに力す，って，選手が。 

たとえば， 4-4-2 のフォーメーションで，どの位置で 
MF がボールを持てば， FW はどう動くってのがちゃんと 
プログラムされでいるのだ。だから，ボールを持ったら 
味方の動きを読んでパスを出さねばならない。ボールを 
出したところに FW が走り込んできてそのままボレーシ 
ュートなんて，凄い快感である。 

逆にパスを出しても誰もいないと悲しい0 
強いチームだと選手の動きもいいし動きも速いし確実 
だ。選手個々のパラメータがしっかりしているためで， 
技術やセンス，スピード，スライデイング，へデイング， 
シュートカなどなどがしっかり設定されている。足が遅 
いとドリブルで抜いていくことなど不可能だし，足が速 
いとレッズの岡野のように，前にちょんとボールを蹴っ 
て走っていって追いついてまたちょんとボールを出して 
ダッシュして追いついてって技が使える。リアルである0 
ゲームのシステムとしては，「ボールのいちばん近くに 
いる選手をプレイヤーが受け持つ」という基本的なもの 
だけど，ゴール前になると勝手にシュートしてくれたり 
もする。ミドルシュートなんか打ったりすると，ゴール 
前に詰めていた FW が勝手にダイビングへッドなんてし 
てくれるのだ（たいてい無意味だけど）。この辺，凄い。 

だから，かえって，プレイヤーが手を出さないほうが 
よほど強いんじゃないかと思わせるふしもあるし，シス 
テムがしっかりしているということは，弱いチームを率 
いて強豪に勝つってのがとてつもなく難しいってことだ。 

それに，選手の動きがきめ細かいのはいいのだが，こ 
ちとらが使うのは8方向のパッドだから細かい方向調整 
はできないし，ボールを蹴る強さはボタンを押している 
長さで決まるからなかなか思うようにパスを出せない。 


システムに入力装置がついてこれないのである。 

だったら，もっといい手はあるのではないかと考える。 
いちばんいいのはさ，ちょっと古い話になるけれども， 
熱血高校くにお君シリーズのサッカーではないかと。こ 
のサッカーゲームは，ゲームシステムが凄〈よくできて 
いたもんね。いまでもそう思う。 

自分はチームの中のひとりだけを担当する。できるこ 
とは，パス出しとパスをくれ t いう要求とシュート。ま 
あ，キャプテンなわけだな。これだったら，システムが 
よくできていればいるほど楽しめるではないか。周りが 
賢いとキャプテンは楽だし，周り力 ? パ'力だと苦労する。 

プレイヤーは監督兼キャプテンでもって，フォーメー 
ションの指示とか戦略とかセットプレーとかする。練習 
をたくさんしてあったフォーメーションはうまくいくと 
か。こうなると面白い。日本 代表 チームを育てる 楽し さ 
がある。まあ，パソコン側のアルゴリズムやシステムが 
かなり 優秀で ないとできないけどね。 相手 チームがバカ 
だったりしたらいやだし。 

自分で自分のキャラクター持ってさ，プレイするほど 
に成長したりするのもいいな。体力とかボールキープの 
技術とかがどんどん上がっていって，歳をとると足は遅 
くなるけどテクニックは向上するとか。パスの練習を中 
心にすると力、，フリーキックの名手になると力、，スピー 
ドに乗ったドリブル突破を磨くと力、。で，年俸が高くな 
ってほかのチームから移籍の話がきたり，セリエ A とか 
プレミアリーグとかに行ったりするの。で，ムチャしす 
ぎるとケガして休養と力、（競馬ゲームだな，これじゃ 
ぁ)。 

個人競技だとあったんだよね，こういうゲームが。 4 D 
BOXING というのだけど。いまだったら，その団体競技 
版だって作れそうなのだけれどもね。 

#ァプりケーシヨンの消える日 

それはともかく，本題へと入ろう。 

いままでのパソコン利用の構造は，まずァプリケーシ 
ョンソフトがあり，そのソフトで利用するドキュメント 
ファイルがあるというものだった。初めにアプリケーシ 


















ョンありき0アプリケーションに依存しないファイルは 
テキストファイルや共通フォーマットを持つ画像や映像 
など少数で，ほとんどはアプリケーションがあってドキ 
ュメントがあるのであった。 

しかし，ユーザーにとって重要なのは，アプリケーシ 
ョンではなくてドキュメントである（多分)，という大義 
名分の下，これまでの「まずアプリケーションありき」 

的システムをなんとかしようという動きが出てきた。確 
かにドキュメントを作ったり見たりするのにアプリケー 
ションは必要だけど，いったん作ってしまえば，あとは 
「このドキュメントを編集したい/参照したい」という意 
思を伝えれば，そう動作してくれるのがいいではないか, 
ということだ。 

Macintosh は，それを，見かけ上実現した。あくまでも 
「見かけ上」だけれども， OS がドキュメントファイルに 
「そのファイルのファイル形式」と「そのファイルを作っ 
たァプリケーションの名前」（いずれも4バイトずつ）を 
持たせることによって。 . 

ドキュメントファイルを開いた場合， 0 S が勝手にその 
ドキュメントを作ったアプリを探して開いてくれるのだ。 

Windows はもっと原始的な「拡張子と対応するァプリ 
ケーションを指定する」という方法でぉ茶を濁した。 

Macintosh はその後もいろいろと「小技」を追加してき 
たが，小手先の技は小手先の技。結局，ァプリケーショ 
ンとファイルの関係は変わらない0 

參 OpenDoc の登場 

そこで登場するの力 ? OpenDoc なる代物だ。アップルと 
IBM とノベル（含むワードパーフェクト）が中心になっ 
て進めていて，最近アドビなんかもサポートを表明して 
いるやつ。マイクロソフトの OLE 2 の対抗馬であるとい 
うより， OLE 2 の上位概念として位置し， OLE 2 もサボー 
卜している。 

こいつはナニをしてくれるか。ドキュメントをアプリ 
ケーションから解放するものだ。 

いままでの構造では，どうあがいても「ドキュメント 
に記述できるモノはアプリケーションから制約を受け」 
ていた。ドキュメントからアプリケーションを解放する 
ために，ドキュメントをアプリケーションから独立させ 
たのである 0 OpenDoc には OpenDoc のドキュメントがあ 
る。で，そのドキュメントにナニを記述するかは ， Open 
Doc のパーツで決まるのだ。ドローパーツを持ってくれ 
ばそのドキュメント上にドローオブジェクトを作ること 
ができる。同様にあらゆるデータをドキュメント上に貼 
れることになる。 


たとえば，ロードランナーのパーツを持ってくれば， 
ドキュメント内でロードランナーができるわけだ。 

しかも， OpenDoc で作ったドキュメントは，ほかのマ 
シンでも容易に参照できる。いままでの「相手のマシン 
でも同じアプリケーションがなければならない」から解 
放されるのだ。 

紙がある。そこにはナニをどう描こうか使う人の自由 
である。ペンという道具を使えばペンで描けるし，写真 
を貼ってもいいし，コンパスで円を描いてもいい。つま 
り，現実世界ではドキュメントを作るためのアプリケー 
ションは存在しない。ただ，ドキュメントを作るための 
紙とドキュメントを記述する道具があるだけだ。 

OpenDoc はそれをさらに進めるものなのである。 

面白いでしよ。これだったら，いままでのアプリケー 
ションは小機能のモジュールを集めたパッケージとして 
表現できるから，アプリケーションの肥大化も防げるわ 
けだ。必要なモジュールだけを使うのだから。しかも， 
モジュールを追加すればどんな新しい形式のデータにも 
対応できるようになる。 

かくして，1995年には OpenDoc が製品として正式に登 
場し，さらに10年以上かけて，アプリケーションは消え 
ていくのである。多分ね。 

ただし，ドキュメントを作り出すだけがアプリケーシ 
ョンではない0プレイヤーとしてのアプリケーションや 
メンテナンスツールはドキュメントを作り出さない。ゲ 
ームも多くはドキュメントは作るけれども，それはあく 
までも副産物だ。 

形としてはどうなっていくのかな。テレビが H 央るドキ 
ュメント，音楽の演奏を聴けるドキュメントという形に 
なるかもしれない。これはこれで面白い。 

論理的な「紙」があって，そこにはなんでも描くこと 
ができる。モジュールさえ用意すればどんなドキュメン 
卜でも作れるし，ひとつのドキュメントにありとあらゆ 
るメディアを埋め込むことも可能だ。 

このページにはスト II が埋め込まれていて，次のペー 
ジには FIFA インターナショナルサッカーがあって，な 
んてのは日常茶飯事になるだろうな。で，次のページに 
は論文があるの。時計だって，ドキュメントの一部にな 
ってるし，電話だって同様。 

昔からさ，デジタル化社会を夢見る人はあらゆる環境 
を論理的な美しさで支配しようとしていた気がする。い 
までもそうだ。 OpenDoc なんか，実に美しい発想であ 
る。で，その論理的に美しい世界で，人間たちが猥雑で 
非効率的なことをする。 

そういうのって必然だろうなと思う。人間って，そう 
いう論理的な美しさに耐えられるものではないからだ。 























第的回知能機械概論一お茶目な計算機たち 


大学教官とし、うお仕事 


「教官の 4 つのおツトメ / 

大学の教官にはさまざまな仕事がありま 
す。まず，文字どおり「教える j というの 
は，いうまでもなく重要なことです。講義 
室で授業をして教えることもあれば，研究 
室とかゼミとかいう単位で小人数に対して 
手とり足とり教えることもあるでしょう。 

次に「研究する」ということもそれに劣 
らず重要なことですね。大学での研究は企 
業の研究所や国の研究機関より貧乏だとい 
うのはほぼ間違いのない事実でしょう。反 
面， H 先の損得にとらわれない長期的視野 
をもって研究できる，また会社とか国の利 
益にとらわれないで自由だといえます。ま 
た，悪くいえば，うまくいくかどうかあて 
にできないような研究もしやすい傾向にあ 
るともいえるでしょう。 

以上の2つが外部の人からみても比較的 
わかりやすい仕事です。実際，先生方の中 
にも，教育者タイプの先生もおられれば， 
研究者タイプの先生もおられます。 

むろん，教育と研究という仕事はお互い 
に密接に関わっているものです。たとえば， 
大学院の修士課程や博士課程の教育にも深 
く関わる場面では，自分が研究しているこ 
ととの関連は強いものになるでしょう。大 
学院は1人前の研究者を育てるという使命 
をもったところですから，教官が優れた研 
究者であるということ自体が，近〈にいる 
大学院生に対して大きな教育効果を与える 
ともいえましょう。 

「教える」と「研究する」以外にも隠され 
た仕事があります。それは，教官が自分の 
研究室を組織し，同時に自分がなんらかの 
組織に厲しているということから必然的に 
生ずる役目ともいうべきことです。 

ひとつは「政治する」ということです。 
たぶん，絶望的ともいえる現実の政治の質 
が影響して，政治という言葉に残念ながら 
ネガテイブ(否定的）な響きがしてしまう昨 
今ですが，大学における政治は，学科や学 
部，大学といった組織の今後を決めていく 
という点で重要なことです。マスコミなど 
によく登場する先生方には，このような夕 
イプの人が多いのでしょう。 

大学の教育研究環境を整えるという意味 
でも，上記の先生がよい「政治家」である 
かどうかということは現実問題として大き 


な差を産み出します。 

最後の仕事，それは「政治する」ことに 
も関わってきますが「マネージメントする」 
とでもいったことです。自分の研究室，あ 
るいは研究プロジェクトをうまく管理し， 
メンバーの能力を最大限引き出して，全体 
としていかにアクティブに活動するかとい 
うことです。所属する学生たちの能力をう 
まく引き出して，素晴らしい研究成果をど 
んどん上げている「マネージャー」先生も 
よく見かけられます。突き詰めていえば， 
人間関係にいきつくでしょう。 

「教官としての使い分け / 

「教える j と「研究する」，それに「政治す 
る」「マネージ メントする」という教官とし 
ての4つの仕事のうち，後ろの2つは，若 
い頃はあまり考えなくていい場合が多い•の 
ですが，それなりに影響のある立場になる 
につれて必要になって〈るものです。しか 
し，どれかをやってどれはしない，という 
ふうにはいかず，どの仕事も最低限のこと 
だけはこなしていないとまずい状況に陥る 
のが通常でしょう。 

いずれにせよ，自分は4つのうちのどれ 
を優先すべきなのかという選択を必要とす 
る場面が少なからず出てきます。 

自分がどのようなタイプの教官になるか 
という選択をする場合，環境や，これは特 
に重要ですが，自身の特性を考虛しなけれ 
ばなりません。また，4つの仕事にどのよ 
うな優先順位をつけていくかということに 
ついては，自分の年齢をも考慮したほうが 
よいともいえます。 

たとえば，政治能力については，歳をと 
り，また，地位も上になると，いやでも自 
然についてくるものでしょう。政治能力曲 
線は「うなぎ昇り型」になるというのが自 
然かもしれません。 

一方，自分の組織をうまく運営するとい 
うマネージメント能力に関しては，歳をと 
ればとるほど増して〈るとはいえないかも 
しれません。相手は若い人達です。品格が 
歳とともに増しても，ジェネレーションギ 
ャップという要因を無視できなくなるかも 
しれません。その場合には「頭: TT ち型」に 
なるといえます。 

さて，重要な残りの2つですが，これも 
一概に決めつけることはできないのですが， 


まあ，ェイヤっと話をしてみましょう。ま 
ず，教育能力に関しては，教育上のいろい 
ろな技術的な面の能力についていうならば， 
それは年齢とともに増す一方でしょう。た 
だし，先ほども出たジェネレーションギヤ 
ップということはここでも多少は影響する 
でしょう。そういうわけで，教育に関して 
は，基本的には「うなぎ昇り型 j だろうが， 
多少は「頭打ち型」の傾向もあるのではな 
いかといったところです。 

さて，最後の研究能力に関していえば， 
個人，あるいは研究の分野にもよるとしか， 
いえませんね。研究という仕事に おいて， 
頭の回転そのものとか，記憶力とかではな 
く，なにをどのような手法でどうやるかと 
いうこと力、実はとてつもなく意味のある 
ことだったりするのですから。 

そういう総合的な研究能力というものは， 
たぶん頭打ちにはならないだろうと思って 
いるのですが，新しいアイデアを思いつく 
能力とかだけを考えた場合には「頭打ち型 j 
になるといってもいいかもしれませんね。 

/ 教育者として 7 

自分の特質や能力の年齢的な推移などに 
基づいて，どのような教官になるかを判断 
すべきことなのでしょう力 ? ，しょせんほか 
の人がどういう判断のうえにどういうタイ 
プの先生になろうともそれは人の勝手です。 
ですから，あまり一般論を述べすぎたり， 
あるいは特定のケースを想定することは， 
それこそ余計なお世話ですので，ここらで 
私の話にでも移ることにしましょう。 

とはいっても，私などはまったくしょん 
べん臭い小僧にすぎず，せいぜい，その日， 
その日の研究や教育をいかにこなすかとい 
うことに，追われているありさまですので， 
自分はどういうタイプでこれからどういう 
ふうにしていこうなどと書くのは約26年半 
早すぎるというものです。 

そういうわけで，ここでは教育という面 
に関して私がどのように苦労しているかと 
いうことについて，担当している授業を3 
つほど取り上げて紹介するにとどめること 
にしましょう。 

「数理解析とコンピュータ」（理/工学部） 

「現代思想の展開」（医/農学部） 

思いきって両者とも人工生命に関するこ 
とを扱うことにしました。数理解析とコン 
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ピュータという授業をまっとうにやるのな 
らば，きちんと数学的に順序立てて展開し, 
それを実際に計算機に解かせるには，とい 
うことで計算機に焦点をあてていくという 
のが一般的でしょう。 

一方，現代思想の展開といえば，哲学は 
専門外なのでよくわかりませんが（なぜ私 
がそのような科目を担当しているのかとい 
う話題は意識的に避けることにして），ま 
あ，現代思想の重要な潮流を代表的な思想 
家を紹介しながら話を進めていくのが一般 
的なのでしょう。 

その2つの科目とも最新の研究領域とい 
える人工生命にテーマを絞ってやることに 
なった経緯については，まあそれなりにい 
ろいろ思うところもあったのですが，それ 
は省略することにして，とにかくなかなか 
たいへんなものがあります。 

そもそも，人工生命は古くからの伝統が 
ある学問と違い，学問自体がまだ立され 
たものではないということがあります。し 
たがって，ここを教えたあとにここを教え 
てそれからここを教えれば，だいたいのと 
ころは押えたというような定食コースが5萑 
立されていないということなのです。そこ 
で，私なりに考えた教材を毎回用意してそ 
れを配りながらなんとか授業を行っていま 
す。 

まさに奮闕している最中ですが，いまの 
ところは次のように進んできています。 

1 ) 人工生命概論 

2) 進化論から遺伝的アルゴリズムへ 

3) 遺伝的アルゴリズムの理論と応用 

4 ) アクセルロッドの囚人のジレンマのコ 
ンテスト 

5) ゲーム理論によるメイナード•スミス 
の解析 

6) Tierra モデル 

ときどき，小論文もどきのものを出して 
もらったり， 4) の囚人のジレンマのところ 
では，ルールだけ説明して，実際にまわり 
の学生同士でやってもらったりとか，なる 
ベく見物人のように座って聞いている「ぉ 
客さん状態 j にならないように工夫をこら 
しています。 

授業を受けている学生もひとつの学科だ 
けではなくいろいろな学部の学生が混ざっ 
てぉり，基礎知識や興味がまったく異なっ 
ているという困難もあります。12月号でも 


紹介した6 ) の Tierra モデルは計算機や機 
械語のことを知っていないとほとんど理解 
不能ですし，せっかくの面白さもわかりま 
せん。そこでまず， 

• 計算機の世界は2進数の世界である 
• どのプログラムも機械語に変換されて実 
行される 

•計算機は主に CPU とメモリから構成され 
ている 

• レジスタやメモリはデータを入れる箱の 
ようなもの 

• 命令を順番にメモリからとってきては実 
行する 

•命令は，演算， データのコピー，フロー 
の制御ぐらいしかできない 
といったことを，懸命になって教えたあと， 
¥ CPU をひとつ紹介して，サンプルプログ 
ラム（機械語）の意味を考えてもらってひと 
とおり計算機についてわかった気持ちにな 
ってもらおうとしました。 

これだけ教えるともう1コマ （1 時間30 
分)が過ぎてしまい， Tierra とは地球を表 
すスペイン語なのだよということをひと言 
いってもうほとんど終りというわけです 
(これだけのことを1時間で学ばせるいう 
のもそれはそれでた いへんな ことです）。 

「う一む，先が思いやられる」といったと 
ころです。でも，人工生命については，い 
ろいろな分野の学生がそれぞれの指向に応 
じて興味をもってくれるテーマであるとい 
うことを確信してきました。 

「プログラミング序論」（情報文化学部） 
この授業もまた盛りだくさん，悪くいえ 
ば統一性のないものでした。 

1 ) Macintosh の使い方，ワープロ，お絵書 
きソフトなどの使い方，画像取り込み 

2) UNIX マシンの使い方やメイルの出し 
方など 

3) Fortran 言語入門 

です。幸い僕だけでなく，もうひとりの先 
生と2人で担当したのですが，やはりなに 
かとうまくいかないことが少なからずあり 
ました。 

そもそも，情報文化学部という，理系文 
系という2分類の範疇に収まらない，新し 
くできたばかりの学部の学生ですから，計 
算機に慣れ親しんでいる人もいれば，そう 
でない人もいます。しかも，単に技術的な 
面だけを教えるのではなく，もう少し幅広 


い視点からの情報というものについて教育 
する必要があるのだということですから， 
情報工学科向けに授業をやるよりも，むし 
ろ難しいという印象を受けました。 

そこで，この授業では，夏休みの課題と 
して， Macintosh を用いて自分を自由にア 
ピールをする文書を A 4用紙1枚に作って 
もらうことにしたのです。クラリスワーク 
スのグラフイックス書類として作ること， 
自分の顔写真（カラー）をスキャナで取り込 
んで入れることなどを条件としました。 

夏休み明けに集めたのですが，いや 一， 
皆さんやってくれましたね。わ〈わ〈して 
見させてもらいました。全員が提出してく 
れましたし。 

「自由に表現しろ j といったら本当に自由 
にやってくれたのです。歳をとってくると， 
この世には本当の自由など存在しないのだ 
と力、，自由とはそこそこ耳あたりのいい言 
葉として適宜利用するものだとかというこ 
とを，意識的あるいは無意識的に知ってし 
まい，あまりその言葉の本当の意味は伝わ 
らないのですけれど。 

突拍子もな〈サイケなものとか，いきな 
り自分自身を指名手配されてる犯罪人にし 
てるのと力 1 ，完全に ロックスターに なりき 
ってるのとか，わけのわからないのとか， 
なんでここまでというほど精密なレイアウ 
卜を施した新聞とか……。 

ひとつ理屈をいうならば ，まず パソコン 
というものがあって，そしてワープロがあ 
って，段組みがあって，文字の大きさを変 
えることができて，というような技術が先 
にあると，どうもその技術に使われている 
ような感じになって，それを作った人の息 
遣いというものが伝わらないものです。 

こちらはなんといっても，まず，自己を 
表現するということがあって，たまたま習 
ったばかりの Macintosh がそこにあったの 
で本当に「自由に」ぶつけてみたというの 
ですから無敵です 0 マクルーハンに だって 
勝てちゃいます。 

ということで，僕が苦労している3つの 
授業について書いてみましたが，いったい 
なにをいいたいのかわからなくなってきた 
ので，このへんにしておきましよう。 


e - mail アドレス 

ari ® info . human . nagoya - u . ac.jp 
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猫とコンビユ 


Takazawa KyoKo 

高沢恭子 

一期一会を大切にとよくいわれますが，それは人との出会いに限ら 
ないよ*5です。旅先での景色やいろんな出来事も，そんな心で大切 
にしだいものです。さらに，そんな姿勢は通信の世界でも……。 


あっと驚く鬼行列 

知らなかった土地でたくさんのものを見 
ようとすると，なかなか時間が足りないも 
のだ。東京と三重県とをランダムに行き来 
していると，そう思、う。 

だから，ある n あるとき，縁があって出 
会ったものがとても貴重になる。そしてた 
ぶんもう一度出会うことがむずかしいと思 
うと，われながらいっしようけんめい心に 
とどめようとする。 

10)1 末に三重県上野市の「天神祭」で見 
た鬼行列も，とても忘れがたい。 

ft 町内が競ってくり出す「だんじり」と 
呼ばれる祭の卓（関東では山車と書いてダ 
シと呼ぶもの）もみごとだが，「鬼行列」に 
はふしぎな魅力があった。鬼たちの行列で 
疫病や災いを退散させるものというが，そ 
の装束は一兄にあたいする。 

顔にはみんな鬼の面をつけているが，こ 
れがすべて能而で，それぞれに悪鬼,小鬼， 
八人鬼 などの名称がある。而は良く使われ 
て色あせしたせいもあるのか，糸怒じて灰色 
や無彩色に近く，こわさとかなしさが感じ 
られてやはりイく気味である。 

これに対する衣装の効果がすばらしい。 
まず企体のシルエットのモダンなこと〇卜 
レーナーと トレパンをひとつづきにして， 
ウェストを幅広の帯でキリリとしめたよう 
なデザインである。 

さらにその材質と図柄の豪華なこと。よ 
く化嫁の打掛けや帯などに使われる金襴ど 
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んすの分厚い布に，金糸，銀糸で亀甲や花 
菱などが剌嘯され，全体にまばゆいほど輝 
いている。 

このきらびやかで機敏な衣装と，ちよっ 
と怪奇な鬼の面との対比が，なんともいえ 
ない活気をかもしだしていたのだ。 

行列をガードしながら歩いている世話役 
のかたに，思わず質問した。 

「この装束の ルーツは どこですか？」 

「想像上のものです。鬼がいたら，こんな 
いでたちではなかったかという。ただ，だ 
んじりの垂幕の刺繡の風俗も中国のもので 
あるところを見ますと，たぶん源流は中国 
あたりと思われます J 
「ずいぶん豪華な衣装です ね」 

「京都でこしらえてもらっています。1着 
が10万円以上の値打ちです J 
「とてもモダンです力す，ときどきデザイン 
を钯新するのですか ？ J 
「いいえ，いたむと新調しますが，デ'ザイ 
ンは昔から変わっていません」 

「お面も能面だそうですが . J 

「能の本面です。衣装以上の値打ちですが 
ちかごろいたみがすすんで悩みのタネにな 
っています」 

「たいへんな文化財ですね」 

「，維持がたいへんです。ワラジもこしらえ 
てもらえる人が少なくなりました」 

鬼の衣装を着ている人たちの大半は10代 
のこどもたちだった。それがまた，軽快さ 
とユーモアを感じさせた。秋の日ざしに映 
える金糸の輝きのまぶしさが，忘れられな 


あっと驚くホトケさま 

近畿一帯の寺院，仏閣の数は数千にもお 
よぶそうだ。どのお寺も精魂こめてつくら 
れたにちがいない。そしてお寺にはそれぞ 
れに仏像がある。これも仏師たちが日々の 
精進のなかで祈りをこめてつくりあげてい 
ったものだ。 

そう考えるとき，数千の寺院と数万の仏 
像を つく りあげた1 つ ひとつの エネルギー 
が雲のように集積されて，近畿一円にただ 
よっているような思いがする。 

週末のドライブでおとずれるほどのペー 
スでは，この半年でせいぜい数百の仏さま 
に出会えたくらいだが，奈良の新薬師寺で 
あっと驚く仏さまにお目にかかった。 

ひとつの木造の仏のなかに，もう1体， 
おなじ大きさでおさめられていたという男 
性の裸像の仏である。 

もう10年前のこと，本堂に安置されてい 
た「景清地蔵尊」（鎌倉時代）を東京芸術大 
学保存教室に修理依頼したおり， X 線撮影 
などから発見されたのだそうだ。そういえ 
ば，そんな新聞記事の記憶がかすかによみ 
がえってくる。 

これは尊遍という人（丹波入道成実の子， 
興福寺の僧）が，自分の師である実尊大僧 
正（松殿関白基房の子，興福寺別当）の菩 
提をとむらうために仏師につくらせたもの 
で，そのことも体内からみつかった経文や 
いくつかの品々から判明したという。 

着衣の師の像のなかにひそかにおさめた 
もう1つの像，それは師の魂をあらわすも 
のか裸像であった。腕の一部は外観の姿勢 
と一致しないため，おりたたまれたかたち 
でおさめられていたそうだ。 

発見されたとき，外部を分割してなかの 
像をとり出し，おりたたまれていた腕を整 
えて独立した像とした。外部はふたたび愼 
重に貼りあわされて，いまは2体の仏像と 
なって安置されている。 

裸像の仏はたいへんめずらしいというこ 
と，それと，表面をおおっていた着衣の部 
分の，きわめて薄い木彫の技術が秀逸であ 
ることなどで，現在，「重要文化財指定候補」 
の身分だそうである。 

もう1つ，あっと驚く仏さまの話。 

紅葉の美しさで名高い永観堂，またの名 








を禅林寺というお寺でのこと。京都市左京 
区にあり，5千本のモミジで知られる。 

この寺の僧に永観という人がいて，朝晚 
熱心に修行につとめていた。永保2年2月 
15日の早朝，いつものとおり一心不乱に念 
仏を唱えながら仏像の周囲をまわる行には 
げんでいたところ，あまりの苦行に意識が 
モウロウとしてきた。 

すると本尊の阿弥陀仏が壇上から降りて 
こられ，永観を先導しながらふりむいて， 
「永観おそし」と呼びかけられた。われにか 
えった永観は，「そのお姿を後世永くとどめ 
たまえ」とお願いしたという。 

その左を振り向いた姿の立像が，本堂の 
「みかえり阿弥陀像」である。金色の流れる 
ような身体つき，大きな耳をしたやさしい 
お顔の阿弥陀さまは，ほんとうに中央の壇 
上で身体は正面を向きながら，首だけが左 
を向いておられた。 

全身で動きあるポーズをとった躍動感の 
ある仏像は，金剛力士や四天王の像などが 
多くの寺で見られるが，本尊である仏像が 
ふりむく姿勢で真横を向いているというの 
は，ほんとうにびっくり，思わずみとれて 
しまった。 

合衆国下院図書館へ 

このごろでは新聞でインターネットの文 
字を見ない日はないといっていいほど，そ 
の話題があふれている。 

ことしの6月ころ，インターネットの利 
用法として， NIFTY から依頼のメールを 
送信するやりかたで情報検索ができると教 
えてくれたのが，「サーチヤー倶楽部」のメ 
ンバー M 氏だった。 

M 氏とは， M 君の名ですでに何回もご紹 
介したことのある，豊富な知識と実行力を 
持った若いかたである。 M 氏自身が勧誘さ 
れた情報サービスなどの業務について，悪 
徳商法にあたるのではないかとの疑念から, 
単独で経営責任者を訪問，準備した10数項 
目の問題点をみずから問いただしたお話も 
紹介した。 

M 氏はいつも，必要と思われる最新の動 
向や情報を誰よりも早く察知して，それを 
積極的に研究，あるいは体験し，その結果 
をネットに報告してくれる。 

NIFTY からインターネットあてに検索 
項目を示してメールを送信すると，回答が 


返送されてくる。料金は NIFTY に支払う 
もののほかは無料であるという，信じられ 
ないような話だった。 

ちょうどトオルが作曲家アラン.メンケ 
ンの情報をほしがっていたので，夫がイン 
ターネットにトライしてみた。これがそも 
そもはじまりだった。 

M 氏は8行くらいのメッセージを示して 
くれて，これをそっくりまねて入力すれば 
いいと教えてくれた。 

検索の ツールは 「 gopher 」 というものだ 
った。 gopher はリスに似た小動物だそうだ 
が，この gopher はログオフして 30 分くらい 
待つあいだに，何通もの返信をかきあつめ 
てくれた。そしてまた翌朝，そのことを忘 
れてアクセスしたところ，ひろい残したら 
しい返信がもう1通メールボックスにとど 
いていた〇リス君がインターネットをかけ 
めぐって，いっしょうけんめいメールをあ 
つめてくれたようで，ほほえましい思いだ 
った。 

この10月からは，インターネットへのア 
クセスに telnet の方式が使えるようになっ 
た。それまでは，まずリス君のところにお 
願いの手紙を書いていたわけだが，こんど 
は telnet によって自分でインターネットに 
アクセスして，すぐにリス君に用件をたの 
めるようになったのだ。 

NIFTY のネットから go telnet として， 
そこから gopher が使えるネット，たとえば 
国立ガンセンターにアクセスする。そこで 
直接 gopher を使って検索手順をおこなえ 


illustration : Kyoko Takazawa 

ばいいわけだ。 

世界50数力国の大学，研究所，図書館， 
政府機関，企業などのネットワークをつな 
いだ地球規模の情報網に，わが家のパソコ 
ンから アクセス できる。しかも，国内のネ 
ット料金でよい。 

広いインターネットでは gopher のほか 
に数々の検索方法がある。 

たとえば telnet のあ i open dra . com の 
ひとことで，合衆国下院図書館に直接入る 
ことができる。 

ここで，作曲家アンドリュー.ロイド. 
ウェバーの著作についての情報を得てみた。 
彼は作詞家ティム•ライスとともに，ミュ 
ージカル「ジーザス.クライスト•スーパ 
ースター」を生み出した人である 0 

著書のカタログがある棚から，著者名を 
たよりに著作の一覧をみつけだし，さらに 
これと思うものの概要を得るという作業を， 
コマンドの選択と入力でおこなっていく 0 
「 Cats 」 「エビータ」「オペラ座の怪人」など 
の，スコアや著書の情報がつぎつぎと収集 
できた。 

どこを見ても日本語がないのは ハラハラ， 
ドキドキだが，情報の大海をおばれそうに 
なりながら泳ぐスリルがあじわえる0 

情報を世界に平等に広げようというイン 
ターネットの姿勢は，アメリカ西部開拓の 
精神，またはボランティアの心が根本にな 
っているのだと説く本もあった。 

それを享受するものには，礼儀や勤勉の 
心がいちばんたいせつのようだ。 
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PRODUCTS 


MD データドライブ 

MDH-10 


ソニー 



MDH - I 0 


ソニーは MD データドライブ 「 MDH -10」 
を発売した。 

同機は MD データをパソコンデータの記 
録媒体として利用するドライブである。 
主な仕様は以下のとおり。 

記憶容量： 140 M バイト（フォーマット時） 
データ転送速度： 150 K バイト /sec 
平均シーク速度： 500 ms 以下 
バッファ容量： 320 K バイト 
インタフェイス： SCSI- II 
バッテリー駆動：連続2時間 
また，このドライブで利用できる MD デ 
ータは繰り返し記録を書き換えることがで 
きる記録用 MD データ， CD-ROM と同様の 
再生専用 MD データ，ディスクの一定範囲 
を再生専用型に残りを書き換え型にしたハ 
イブリッド MD データの3種類がある。従 
ってオーディオ MD データも再生すること 
ができる（録音は不可）。付属品はリモコン 
つきへッドホン， AC アダプタ，充電池，言己 
録用 MD データなど。大きさは 86 mm (幅） X 
30 mm (高さ ） x 131 mm (奥行)で,重さが340 
g (充電池を含む）。 

価格は64,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 


マツ八ジ エツトカラー プリンタ 

MJ-5000C 

セイコーエブソン 



MJ -5000 C 


セイコーエプソンはマッハジェットカラ 

ープリンタ 「 MJ -5000 C 」 を発売する。 

同機は，従来機 「 MJ - 70 0 V 2 C 」 では専用 
紙のみで可能だった 720 dpi の印刷を普通紙 
でも可能にした。この 720 dpi での出力は力 
ラーでもモノクロでも可能。また，出カス 
ピードを重視する場合は 360 dpi で印刷する 
こともできる。アウトラインフォントは明 
朝体，ゴシック体，欧文フォント2書体を 
内蔵している。用紙サイズはハガキサイズ 
から A 3 ノビまで対応。インタフェイスは 
パラレルとシリアルがひとつずつで，オプ 
ション用拡張スロット1基を装備している。 
ほかにも， 「 MJ -700 V 2 Cj で実現した印刷 
ムラをなくすマイクロウィーブ機能を継承 
し，インクカートリッジや専用紙などの消 
耗品も従来機と共用できる。大きさは580 
mm (幅） X 597 mm (奥行 ） x 182 mm (高さ）で， 
重さが約 10 kg 。 

さらに，オプションとして同機をポスト 
スクリプト対応にするソフトやネットワー 
ク 環境に対応させるボードの発売が予定さ 
れている。 

価格は198,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 


レーザープリンタ 

LP-1600/LP-8500 

セイコーエブソン 



セイ コー エプソンは レーザー プリンタ 

「 LP -1600」「 LP - 8500」を発売した。 

「 LP -1600」 は解像度強化機能により，走査 
線方向の解像度を2,400 dpi , 紙送り方向600 
dpi で，1，200 dpi 相当の解像度を実現した。 
これはファインモードでの解像度になるが, 
出カスピードを重視すれば，クイックモー 
ドでは 600 dpi 相当で1分当たり A 4用紙6 
枚の出力も可能。用紙サイズはハガキサイ 
ズから A 4まで対応している。インタフェ 
イスはシリアルとパラレルを1端子ずつ装 
備し，拡張スロット （ 1基）にもオプション 
のインタフェイスを装着可能。アウトライ 
ンフォントは明朝体と角ゴシック体を内蔵 
している。フォントキャッシュ機能やメモ 
リ展開など速度を向上させるための RAM 
は標準で3 M バイトを内蔵し，最大 35 M バ 
イトまで増設可能。増設用メモリには72ピ 
ン SIMM が利用できる。 

「 LP - 8500」は走査線方向の解像度が1,200 
dpi , 紙送り方向の解像度が 300 dpi で，600 
dpi 相当の解像度で印刷できる。出カスピー 
ドは A 4横送りで1分当たり16枚， B 4 で 
1分当たり10枚を実現した。用紙サイズは 
ハガキサイズから A 3まで対応している。 

給紙は B 5から A 3までの用紙を250枚ま 


ソニー ㈱ 003(5448)3311 


00424(99)7133， 06(399)1115 でセツトできるユニバーサルトレイを標準 
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装備しているが，オプションを装着するこ 
とで最大4種類1，050枚の用紙セットが可 
能。また，アウトラインフォントは明朝体, 
角ゴシック体，正楷書体の3種類を内蔵し 
ている。 

価格は 「 LP -1600」 が148,000円， 「 LP - 
8500」が298,000円（それぞれ税別)。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

00424(99)7133, 06(399)1115 

テレビ電話 

LT-70 

カシオ計算機 


LT -70 



カシオ計算機はテレビ電話 「 LT -70」 を 
発売する。 

同機は手持ちのテレビと電話を利用して, 
テレビに映った相手の姿を見ながら通話で 
きる。電話回線はアナログ公衆回線でまっ 
たく問題ない。画像通信モードは約 3. 5秒ご 
とに連続画像を送る通常モード（対面通話 
用）と約30秒で1つの静止画像を送る高精 
細モード（画像転送用）の2つがある。もち 
ろん画像転送中も途切れることなく通話を 
続けることができる。相手から送られてく 
る映像と声はテレビに出力するので複数の 
人とコミュニケーションをとることができ 
る。自分を写すカメラも同機が内蔵してい 
るので，別にビデオカメラを用意する必要 
はない。また，ビデオ入力端子もあるので， 
ビデオカメラやビデオデッキの映像を送る 
ことも可能。そして画面表示は相手の姿や 
自分の姿などで4分割した画面を表示する 
マルチ画面，1枚の画像を表示するフル画 
面，フル画面中に別の画面1枚を小さ〈表 
示する子画面の3タイプがある。 

価格は98,500円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ 003(3347)4811 


液晶デジタルカメラ 

QV-10 

カシオ計算機 



QV - I 0 


カシオ計算機は液晶デジタルカメラ 
「 QV -10」 を発売する。 

同機は液晶モニタを装備しながらもコン 
パクトなサイズを実現している。モニタ部 
分には低反射タイプの1 . 8型丁 FT 液晶を採 
用している。撮影した画像は内蔵したフラ 
ッシュメモリにより96枚まで記憶可能。も 
ちろん記憶した画像は確認でき，消去も自 
由に行える。デジタル入出力端子を装備し 
ており，記憶した画像をパソコンなどに出 
力して編集や加工をしたり，パソコンの画 
像データを入力して持ち運ぶことも可能。 
また，ビデオ出力端子もあり，記憶した画 
像をテレビ画面に表示したり，ビデオプリ 
ンタを接続してプリントアウトもできる。 
ほかにも，再生時に複数の画面を一括表示 
するマルチ画面表示機能，再虫時に兄たい 
画面を拡大するクローズアップ機能，〖由 1像 
の誤消去を防ぐメモリプロテクト機能，近 
接撮影ができるマクロ撮影機能などが用意 
されている。 

価格は65,000 P 〗 (税別)。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ S 03 (3347) 4811 

ビデオ CD ラジカセ 

QT-V1 

シャープ 

シャープはビデオ CD ラジカセ 「 QT - VI 」 
を発売した。 

同機は，通常のラジカセ機能 ( CD ， ラジ 
才，カセツト）以外に手持ちのテレビにつな 
いでビデオ CD , CD - G のソフトを楽しむこ 
とができる。ビデオ CD の利用時にはプレイ 
バック コントロール 機能により，簡易イン 
タラクティブ操作（メニュー画面の中から 



QT-VI 

見たい番組が選べる）ができる。静止画の再 
生は高精細静止画像再生機能により動画の 
4倍の画像密度で楽しめる。 

ほかにも， マイクボリューム つきの ペア 
マイクミキシング端子，デジタルエコー回 
路の装備，音声多重切り換え，通常ソフト 
の歌手の声を小さくする機能などカラオケ 
を意識した機能が充実している。 

価格は58,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221,03(5261)7271 

ポケット電子辞書 

TR-255/TR-355 

セイコー電子工業 



セイコー電子」:業は電子辞書ポケットシ 
リーズの新機種 「 TR -255」「 TR -355」 を発 
売する。 

「 TR -255」 は従米機の漢字辞齊機能だけ 
を引き継いでいる。収録語は従来機の約 
38,000語から約66,000語に増えた。 
「 TR -355」 は従来機の英和 • 和英辞書機能 
だけを引き継いだ。収録語は従米機の約 
62,000語から約100,000語に増えている。ま 
た，従米機では訳語がカタカナ表示だった 
ものが，漢字カナまじりで表示されるよう 
になった。 

入力方法は両機種ともローマ字入力！：力 
ナめくり50音入力（「ア」のキーを2回押す 
と「イ」， 5间押すと「才」となる入力方法) 
ができる。さらに，オートパワーオフ機能 
があり電源の切り忘れの心配がない。 

価格はどちらも5,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

セイコー電子工業 ㈱ 豳0120 (052) 440 
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参考文献 

I/O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川窨店 

C Magazine ソフトバンク 

電擎王主婦の友社 

PIXEL 図形処理情報センター 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS 

シャープと富士通が，情報処理•通信•映像の3分野 
で共同開発などの提携を発表したニュースなど。——編 
集部， ASAHI パソコン， 12.15 号, 8-9pp. 

► NEWS & VIEWS 

ユーザーサポートの有料化について考える。一編集 
部， ASAHI パソコン， 12. 15号， 12-13pp. 

►特集ボーナスで買うあなたのパソコンはこれだ！ 
編集部が， DOS/V, PC-9801, Macintosh など38モデルを 
独自に採点する。一編集部， ASAHI パソコン， 12-15 
号， 16-41, 145- 155pp. 

► EDUCATION 

コンピュータを教室で適切に使うための学校建築を考 
えている建築家を紹介する。——坂本伸之， ASAHI バソコ 
ン， 12. 15号， 48-49pp. 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 4 
「ファイル操作に踏み切る」と題して， Macintosh と PC- 

9801 のファイルの扱い方を比較する。 ——荻窪圭， ASAHI 
パソコン，12.15号，166- 169pp. 

>-Globallnterface Column 

アメリカのネットで流行しているゲームを紹介する。 
—笠原利香， ASAHI パソコン， 12* 15号， I78-I79pp. 

► Globallnterface News 

インターネットのアカウント取得の経験を語る。—— 
室謙二， ASAHI パソコン， 12. 15号，180- I8lpp. 

►ハードウェア FLASH ! 

ロジテックの FAX モデム 「LFM-I44B」 やエプソンのイ 
ンクジェットプリンタ 「MJ-450」 など，ハードウェアの 
新製品情報。——編集部， LOGIN, 24号， 40-43pp. 

► THE NEWS FILE 

r NICOGRAPH-94j の模様やカテナが開始した低価格イン 
ターネット接続サービスの話題など。一編集部， 
LOGIN, 24号， 44-49pp. 

►特集年末ハード買いつなぎ大戦争 

年末に発表された新製品のパフォーマンスとお買い得 
度を探る。-編集部， LOGIN, 24号，1 63-179pp. 

► Hardware Forum X 

各社の高性能モニタのパフォーマンスを比較。——編 
集部， LOGIN, 24号，182- 185pp. 

►架想楽園へ行こう Ver.2.04 

セガのテーマパーク「ジョイ ポリス」 を訪れ，ヘッド 
マウンテッドディスプレイを使用する 「VR-Ij の仮想現 
実度をチェックする。——中田宏之， LOGIN, 24号，220 
-223pp. 

► くねくね科学探検隊第||回 

物理学にとってのコンピュータの存在を考えていく。 
—鹿野司， LOGIN, 24号， 228-23 Ipp. 

►特別企画めざせ！日本一のゲームクリエイター 
ゲーム関係の専門学校ガイド。——編集部，コンブテ 
ィーク.12月号， 107-117pp. 

► 4大次世代機の魅力と実力 

次世代機を徹底解剖。オールソフトカタログや，任天 
堂やバンダイの気になる動き，注目ソフトの攻略法など。 
-編集部，電聚王，丨月号，12—47, 1 08-130pp. 

► DENGEKI HIT CHART 

あらゆるゲームの人気をデータで解析する。——編集 
部，爾犁王，丨月号， 80-87pp. 

►特集はじめて買う人/買い換える人必読！ 

各社のパソコン，ゲーム機を，各社の推薦ポイント， 
販売店の評価ポイントを交えてレボートする。——編集 
部，マイコン BASIC Magazine, 12月号， 27-4Ipp. 

► 大容置化する記憶媒体たち第3回 
光磁気ドライブの標準ドライブと低速ドライブ，高密 
度ドライブの速度性能差を調べる。——編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine, 1 2月号， 42-43pp. 

►先生と生徒のための BASIC プログラミング講座33回 
べクトルを応用して3次元空間のゲーム制作に挑戦す 

る。-東幸太，マイコン BASIC Magazine, I月号，56 

-60pp. 

►初心会ソフト展示会 

任天堂の32ビットハード「バーチャルボーイ」が出展 


された初心会の模様をレポートする。一大出綾太，マ 
イコン BASIC Magazine, I 月号， 56-60pp. 

► Arcade Game Graffiti 第 I 丨回 

1981年の最終回。名作「クイックス j が登場。一 m 
集部，マイコン BASIC Magazine, 12月号，I月号，166- 
169pp. 

►山下章のコンピュータゲーム第丨回 

リバーヒルソフトの鈴木理香氏を迎え，「 J. B. ハロル 
ド•シリーズ」について聞く。一山下章，マイコン BASIC 
Magazine, 1 2月号，I 月号，166- 169pp. 

► NEWS 

Pentium にバグがあった，バンダイがアップルと提携な 
どの最新ニュース。一編集部， ASAHI パソコン，いげ15 
号，8- 13pp. 

►特集丨1995笑うのはどっち!？ 

NECvs アッブル，ジャストシステム vs マイクロソフト 
の代表の対談を高城剛，鴻上尚史の司会で，1995年のパ 
ソコン情勢を考える。——編集部， ASAHI パソコン， M/ 
15号， l6-27pp. 

►特集3 パソコン使って本を買う 
バソコンの理解を深めるために，お勧めの洋書を紹介 
する。一山形浩生，今岡清など， ASAHI/'f ソコン， 1-1/ 
15号，130- 136pp. 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 5 
「世界はドキュメントファイル中心に回っている」と題 

してファイルの削除やディレクトリの作成などの基本操 
作を紹介。——获窪圭， ASAHI パソコン， M/I5 号，I 44 
-147叩. 

► NEW SOFT from ABROAD 

交通機関経営シミュレーション 「TARNSPORT TYCO 
ONj, 3D アドベンチャー「 ECSTATICA」 など海外で話題 

のゲームを紹介。-編集部， LOGIN, 1.2 号， 36-4Ipp. 

►ハードウェァ FLASH ! 

アイ•才一 • データ機器のテレビコンバータ 「TVC-400」 
や M0 ドライブ 「RM-MO230」 など最新ハード情報。—— 
編集部， LOGIN, 1.2 号， 48-5Ipp. 

► THE NEWS FILE 

「DOS/V EXPO Tokyo」 のレポート，アリを模倣したマ 
イクロマシン試作のニュースなど。——編集部， LOGIN, 
い2号， 52-57pp. 

►特集マルチメディア時代のサクセスストーリー 
CD-ROM ドライブ，ハードディスク，グラフィックアク 
セラレータ， CPU アクセラレータなど周辺機器の拡張に 
焦点をしぼったマルチメディア時代のパソコン谋境搆築 

を考える。-編集部， LOGIN, い2号， I95~209pp. 

►ウイルス BAD CATALOG 

DOS/V の世界に蔓延するウイルスを紹介し，あわせて 
関連窨籍を紹介する。——編集部， LOGIN, い2号， 244- 
245pp. 

► くねくね科学探検第|2回 

東京大学工学部教授中島尚正氏を迎え，人工物工学に 
ついて考える。一鹿野司. LOGIN, 1-2 号， 246-249pp. 
►インターネット探検記 

インターネットでの体験談を日記風に紹介する。イン 
ターネット用語や接統方法の解説もある。——ダニエ 
ル•タイナン，け0, I月号， 33-40pp. 

►マジックキャップが変える通信世界 

ジェネラルマジック社が開発した 1 ■マジック キャップ」 
の可能性を探る。——深坂恭司， I/O, 丨月号， 49-52 
PP. 

►驚異の100万分のI圧縮！ [2] 

MPEG- Iのソフトの作り方やデータを利用するための 
チェックポイントを考える。——佐藤徳九， 1/0. 1月 
号， 66-69pp. 

► MultiMedia Watching 13 

今回はマルチメディア技術の提携， PDA の可能性など 
について考えていく。——奧野雅之， I/O, I月号. 70 
-72 叩. 

► 3. 5インチ M0 メディアのサバイバル•テスト 

3. 5インチ M0 メディアの耐久性を試してみる。——山 
口智久，丨/0,丨月号，81 -86pp. 

► ASCII EXPRESS 

「 NICOGRAPH ， 94 」「 DOS/V EXPO Tokyo 』 の レポートをは 
じめ各社新製品情報が満載。——編集部. ASCII, 丨月号， 
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293-314 pp . 

►特集丨奥さん， P 5-90 が 20 万です 

1995年のニューマシンを紹介し，お買い得度をチェッ 
クする。編集部員によるバーソナルチョイスもまとめて 
ある。——編集部， ASCII , I 月号， 326-356, 598 pp . 

► 特集 II デジタルイメージの世界 
写真のスキャンや加工，出力，保存についてスキャナ 
やデジタルスチルカメラ，レーザープリンタなどの機器 
を使用して具体的に解説する。——編集部， ASCII , I 月 
号， 365-384, 600 pp . 

► FOMULA ONE COMPUTING Part 3 

F I の現場で活躍するパソコンシステムを分析する。 
—編集部， ASCII , I 月号， 389-392 pp . 

►魅惑のニューテクノ□ジー 
Windows NT と Windows 95に装備されている 「 OpenGL 」 
という3次元グラフィックス API (3 DAPI ) を紹介する。 
——編集部， ASCII , I 月号, 426-43 Ipp . 

► Consumer Machines Report INTERCOOLED 

SATURN の設計思想，アキーテクチャなどを開発者自身 
に聞く D ングインタビュー。——編集部， ASCII , 1月 
号，432-439， 601 pp . 

►極楽辞害引き計画その13 
電子ブック作成ソフト 「EB Maker 」， 電子ブックビュー 
ア 「 Viewing 』 などを紹介する——編集部， ASCII , I 月 
号， 475-48 Ipp . 

► ONLINE SOFTWARE INFORMATION 

大手ネットにアップロー ドされたソフトを紹介する。 
X 68000 用は入力した音声に反応して画面やキーボード 
の LED が変化.点滅する 「 SVXverl .53 j など。一編集 
部， ASCII , I 月号，54 1-55 Ipp . 

►特集丨最新プリンタの選択と機能テスト 

レーザープリンタとインクジェットプリンタの最新8 
機種を取り上げて印字サンブルとともに性能を検証する。 
——編集部， MyComputerMagazine , I 月号， 7-19 pp . 
►光磁気ディスク 「 M 0 j で広げるパソコンの実践的活用 
( 2 ) 

M 0 をバックアップ用機器としてとらえ，その長所を考 

える。-佐田守弘， MyComputerMagazine , I 月号，70 

-73 pp . 

►パソコンは，なぜ動く？ 第丨回 
パソコン初心者のためのバソコン起初歩入門。—— 
SpaceClub , MyComputerMagazine , I 月号， 129-131 pp . 


Xl/turbo/Z 


XI シリーズ 
► COIN AND WALL 

ヌリカべをやっつけるアクションゲーム。一石井秀 
実，マイコン BASIC Magazine , 丨月号， 95-96 pp . 


X 的 000 


► New Soft GuideBook 1995 

新作ゲームを一挙に紹介。 X 68000 用は「魔法大作 
戦」。一編集部，コンブティーク，12月号，別冊付録 
►電轚新作予定表 

新作ソフトの予定表。 X 68000 用は EAVr 上海万里の長 
城 j など。一編集部，電擎王，丨月号，158- I 6 lpp . 
►年末年始ソフト完全カタログ 
年末年始に登場するゲームを紹介する。 X 68000 用は 
「魔法大作戦 j など。一編集部，電轚王， I 月号，別冊 
付録 

►COLORED BALLS 

I 人用バズルゲーム。同じ色のポールをくつつけて消 
そう。——アンチ.マイコン BASIC Magazine , I 月号， 
97-99 pp . 

► RIVER ADVENTURE 

障害物をよけながらボートで進んで行こう。ーパト， 
マイコン BASIC Magazine , I 月号，100- 103 pp . 

►とびだせ！ 同人野郎 

同人ソフトをピックアップして紹介。 X 68000 用の横ス 
ク□ールシューテイング r Y 2 j などが登場。ほかイベン 
卜開催情報など。——安部理一郎，編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 1 2月号 ，I 月号，196- 197 pp . 


► SUPER SOFT HOT INFORMATION 
各機種用の新作ゲームを紹介する。 X 68000 用は「ビュ 


ーポイント」など。 


-編集部，マイコン BASIC Maga ¬ 


zine , 1 2月号，とじ込み付録 I 3 p . 

►未確認クリエイターズ 

「ダンジョンマネージメント2 j 「ぱろろぎす j など 
X 68000 用のオリジナルゲームが大赏を受賞。一編集 
部， LOGIN , い2号， 228-229 pp . 

►なんでも Q&A 

ファイル消去クリーナーのアイコンの大きさを変える 
など SX - WIND 0 W について2つの質問に答える。——シャ 
ープ， MyComputerMagazine , I 月号，151 -153 pp . 


► SX - WIND 0 W プログラミング第15回 
前回に作成した関数群をひとつにまとめ，簡易 C 文法 
チェッカを完成させる。一吉野智興 ， C MAGAZINE , I 
月号，126- 130 pp . 


ポケコン 


PC - E 500 
► BINGO 

ビンゴゲーム。25個あるマスの縱横ナナメをそろえよ 
う。一はたらいたはらたいら，マイコン BASIC Maga 
zine , I 月号, I 04 p . 


新刊害案内 



パソコン創世記 
富田倫生著 
TBS プリタニカ刊 
803(3238)5711 
菊判 470ページ 
2.500円(税込) 

取材に取材を重ね，歴史を掘り返すジャーナリ 
スティックな本のほとんどは翻訳ものばかり。日 
本人の手によるものはたいていビジネス書になっ 
てしまい，日本でパソコンがわかっているジャー 
ナリストは古瀬幸宏氏くらいしかいないのかなと 
思っていたら，そんなことはないのであった。パ 
ソコンのことがわかっていて，アメリカの流れも 
おさえていて，なおかつ日本の各メーカーに取材 
を重ねて浮かび上がってくるものを害く。この「パ 
ソコン創世記 j は日本人の手によるはじめてのき 
ちんとした歴史を振り返るノンフィクションなの 
ではないかという気すらしてしまう。しかも，分 


厚い。当初はエキスパンドブックにして CD-ROM 
で出すと聞いていたのだが，結局，書籍版が先に 
なったようだ。 

本害は400頁以上もある大作ながら，描かれてい 
るのは NEC の TK -80 誕生から PC -980 I 開発までの 
数年間だ。本当に創世記だけを中心に. TK -80 から 
PC -9801, PC - 100といったマシンが開発される経 
緯， DiskBASIC の栄光と功罪，そして DOS への移 
行，アプリケーションの動き，決して表には出て 
こない，すでに歴史に埋もれてしまった逸話と開 
発者たちの思いがどんどん出てくる。そこになに 
を込めることができて，なにを込められなかった 
のか。特に圧巻なのはあれだけの思想をもって登 
場したのにあっさり消えた PC - I 00 を中心に害か 
れた最後の章だ。アメリカでは旧 M PC と Macintosh 
が別々に登場した。日本では PC - 100と PC -980 1が 
同じ社内で開発されてしまい， PC -980 I が圧勝で 
生き残った。そして創世記は終わる。 

ノンフィクションとしても面白いし，本文の合 
間に頻繁に登場する長い注釈もまた面白い。この 
著者はかなり個性的でユニークだが，今回はそれ 
を注釈で発揮しているのだ。注釈ではその都度参 
考文献も提示されている。おかげで，奥が深いパ 
ソコン史として読めるのである。 （ K ) 


ビル•ゲイツの野望 



ビル • ゲイツの野望 
脇英世著 
講談社刊 
SO 30943 )261 1 
四六判 269ページ 
1,500円(税込） 

「ビル•ゲイツ」，いわずと知れたマイクロソフト 
の経営者である。本害はマイクロソフトの歴史の 
流れや彼の生い立ちから，ビル•ゲイツを分析し 
ていく。ベンチャー企業のひとつであったマイク 
ロソフトの成功の原因， Windows の開発の歴史， 
mM との OS /2 の共同開発のやりとりなど，過去の 
出来事を中心に，情報スーパーハイウェイやイン 
ターネットを絡め，マイクロソフトとビル•ゲイ 
ツの目指しているものの考察もある。 

いろんなエピソードがわかりやすく，かつ，お 
もしろく書かれているので読み物としても十分楽 
しめる。 



プログラミングの心理学 
ジェラルド•ワインバーグ著 
木村泉+角田博保+ 
久野靖4•白演律雄訳 
技術評論社刊 
803(3225)2300 
菊判 367ページ 
2,300円(税込) 

読者のなかでプログラミングをされる方はかな 
りの数になると思う。 

本窨はプログラミングの技法が記述されている 
わけではない。プログラミングを行っていくなか 
で，どのようなことが問題になっていくか，それ 
を解決していくにはどんなことが重要かなどを， 
心理学的側面から論じている。 

複数の人間でひとつのプログラムやシステムを 
作成している人には参考になる点が多 L 、だろう。 
本書の原文は1971年に出版されたが，そのことは 
問題となっていない。ちなみに本害は LaTeX を使 
って害かれている。 


ブロ f 、ングの心理学 
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SX-WINDOW ver.3.0 のシヤーべ 
ン（エディタ）で X-BASIC のプロ 
グラムを編集したものを読み込 
むと「行番号のあるファイルです」とエラ 
一になるのはなぜですか。 LOAD ◎でやつて 
ち， 


char sp dat(255)= { 

2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 

3,3,3,3,3,3,3,3,3, 

(以下正しく表示されない） 
のようになってしまいます。 

福井県吉田正男 
この道はいつかきた道……なん 
となく懐かしい感じの質問です 
ね 0 

行番兮は BASIC インタプリタ上でプロ 
グラムを編集するときには必須となってい 
るものですが，將通に使っている限り X- 
BASIC では行番兮依存のプログラムを書 
くことはまずありません。テキストエディ 
ットの環境もよいとはいえませんので，惯 
れてくると通常のテキストエディタでプロ 
グラムを海いたほうが効率がよくなります。 
このようなときのために X-BASIC では行 
济号のないプログラムファイルも扱えるよ 
うになっています。 

X-BASIC では行番号のついたファイル 
は “LOAD” コマンドで， 行番号のついて 
ないファイルは “LOAD@” で読み込みま 



す。 

行番ゆのついてないフアイルを LOAD で 
読むと， 

「行番 v のないフアイルです」 

行番号のついたフアイルを LOAD ◎で読む 


「行番号のあるファイルです j 
と怒られることになります。 

この動作を見てもわかるように， X- 
BASIC はロー ド時に行番号がついている 
かどうかをチェックしています。そして X- 
BASIC フアイルのロードは 1 行ごとに行 
われます。必然的にこのチェックも1行ご 
とに行われることになります。 

問題はどうやって行番号をチェックして 
いるかですが，これはどうも最初に出てき 
た文字が数字かどうかだけで調べているよ 
うです。 

だいたいおわかりと思いますが，配列変 
数の内容を複数行にわたって記述するとき 


に数字だけの行ができることがあります。 

これが行番号と勘違いされているわけです 
ね。 

対策としてはいくつかの流儀があります 
力 ? ，要するに先 M を数字以外の文字にする 
ことが重要です。 

具体的には， 
char sp_dat(255)= { 

+ 2,2,2,2,2,2,2,2,2， 

+ 3,3,3,3.3,3,3,3,3 ， 

のように先頭に符号をつけたり， 

char sp_dat(255)= { 2,2,2,2,2 . 

， 3,3,3,3,3…… 
のようにカンマの位置をずらした記述法に 
変更します。これで X-BASIC は数値とし 
て解釈しますが先頭文字は数字でなくなり 
ましたのでエラーはなくなるはずです。 

(中野修一） 
発売日に「魔法大作戦」を購入 
し，さっそく家に帰って遊ぼう 
としたのですが，なぜか起動し 


〇 


ませんでした。友達のところで確認すると 
なぜか動きます。ほかのマシンではちやん 
と動いているのでしようか。ちなみに使用 
機種は X68030 です。 東京都山田悟 

エラーの 状況がよくわからない 
ので，編集部にあるマシンをい 
くつか使って「魔法大作戦」を 


(i 


起動してみました。結果は以下のとおりで 
す。 

• X68000 EXPERT ……正常に動作 

• X68000 XVI ……エラーを起こして停止 

• X68000 XVI ……正常に動作 

• X68030 ……ハングアップ 

なんだかバラバラな動作状況ですね。 
それはさておき，起動状況を把握するた 
めに AUTOEXEC.BAT の中身を覗いてみ 
ると，実にシンプルな内容0 

ECHO OFF 
LOGO.X 
HDCHK.X 
MAHOU.X 
ECHO ON 

見てのとおり，ただ単に 3 つのオブジェ 
クトファイルを順次実行しているだけです c 
それぞれのプログラムはファイル名からも 
わかるとおり， LOGO.X は EAV のタイトル 
ロゴを表示するプログラムで， HDCHK.X 
はハードデイスタにインストールされてい 

るかチェックするもの。最後の MAHOU.X 


はゲーム本体のプログラムです。 

次に，どこでエラーを起こしているのか 
突き止めるために，まず LOGO.X をデバッ 
ガから立ち上げてトレースしてみます。す 
ると， 


suba.l aO,aO 
IOCS 一 PRNINST 

どうやら IOCS コール _PRNINST のあたり 
でハングアップしているようです。 

確かに先ほどの調査で異常が発生するマ 
シンにはプリンタが接続されていることが 
判明しました0とりあえずゲームをする前 
にプリンタをはずせば症状は起きな〈なり 
ます。 

ちなみに _PRNTINST はプリンタ割り 
込み制御を行う IOCS コールで,引数は al 
レジスタを使用す る と プログラマー ズには 
明記されています。 

しかし， LOGO.X では，この _PRNINST 
を コールす るまでに al レジスタへなにか 
値がセットしている様子がないので，明ら 
かにおかしいような気がするのですが，動 
いているマシンも存在するというのも変で 
す（規格外仕様なのかなあ）。それでもやは 
り プログラマーズマニュアルが 正しいと仮 

定して， DIS.X でソースを作成し，該当箇所 
のレジスタ名を al に書き換えて再アセン 
ブル，そしてすベてのマシンで実行してみ 
ます。すると，エラーを起こさず EAV の口 
ゴが表示されました。 

で， LOGO.X の対策が済んだとして，新 
しく作成された LOGO.X を使い実際にゲー 
ムを起動してみます0手順は， マスターデ 
イスク を DISKCOPY でバ ック アップをと 
り， LOGO.X を差し換え， AUTOEXEC. 
BAT の内容を， 

ECHO OFF 
LOGO.X 

ECHO マスターデイスタに入れ替え 
てください 

PAUSE 
HDCHK..X 
MAHOU.X 
ECHO ON 

以上のように書き換えるだけです。結果は 
すべてのマシンで 正常に動作しました。 

要するにおかしかつたのは LOGO.X のみ 
であることがわかったので，嬉々としなが 
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らパッチ当てプログラムを作成したあと， 

動作チェックをする前に， マスターが 本当 
におかしいのかもう一度起動チェックを行 
ってみました。すると，あら不思議。動か 
なかったはずの X 68000 X VI で正常動作す 
るではありませんか。思わず頭を抱え込ん 
でしまいました力 ? ，最初に起きたエラーの 
症状が， マスター ディスクに差し換えずに 
そのままにしておいたときと同じであるこ 
とに気づきました（プログラムを読み込ん 
だあとにエラーを起こす）。きっと最初のと 
きには，プロテクトチェックにでも引っか 
かったんでしよう。 

さらに，ヤバイのは LOGO.X ということ 
なので，まずいものなら最初から外してし 
まったらどうなるか試してみると，ゲーム 
は正常に起動するようです。 

以上，いろいろごちゃちゃやってきまし 
たが，結局，対策としては， 

1) プリンタケーブルを外すのが面倒でな 
いという人は素直にケーブルを外す 

2) ゲームの起動前に EAV のロゴを見な 
いと気がすまないという人は，リスト1の 
パッチ当てプログラムを使い， LOGO . X を 
書き換える 

3) ロゴなんてどうでもいいという人は， 

AUTOEXEC.BAT 内の， 

LOGO.X 

という1行を削除する 

以上の 3 パターンがあります 0 LOGO.X は， 

リスト1 

10 /* 

20 /* 度法大作載 「 LOGO.Xj バッチ当てブログラム 
30 /* 

40 int fp 
50 dim char c(2) 

60 fp=fopen("logo. , "rw M ) 

70 fseek(fp,&H7C',0) 

80 c(0)=fgetc(fp) 

90 c(l)=fgetc(fp) 

100 fseek(fp,&H10E,0) 

110 c(2)=fgetc(fp) 

120 if c(0)=&H 91 and c(l)=&HC8 and c(2)=&H 20 then { 

130 print " いまからパッチ当てを行います 。” 

140 f 3 eek(fp,&H7C f 0) 

150 fputc(&H93,fp) 

160 fputc(&HC9,fp) 

170 faeek(fp,&H10E,0) 

180 fputc(&H22,fp) 

190 print " 終了しました •" 

200 } else { 

210 err() 

220 } 

230 fcloseall() 

240 end 

250 /* ちょっと連う 
260 func err() 

270 print " このバージ 3 ンには対応していません 。’’ 

280 print " しょうがないんで EAV に連絡してください 。" 

290 endfunc 


本当にロゴを表示するだけでほかになにも 
やっていないので， 3) の方法がおすすめで 
す（起動時間も短縮されますしね)。 

もしも，パッチ当てプログラムにバージ 
ヨンが違うといわれてしまったら， 1) また 
は 3) の方法をとるか EAV にお問い合わせ 
ください。あと，パッチ当ては各自の貴任 
の下において行うようにしてください。 

(浜崎正哉） 

SX - WIND 0 W の壁紙動画用のデ 
一夕というのはどのようにして 
作成すればよいのでしょうか。 

新潟県安岡充 
SX - WINDOW アプリとしては 
半分反則技の壁紙動画ですが， 
気にいって使ってくださる人も 
結構多いみたいでひと安心しています。 

まず，なんとかして動画パターンを作成 
してください。手描きできればそれでも構 
いませんし，付録ディスクで使用していた 
もののように MORPH ! を使ったり D 6 GA 
CGA システムを使ったり，イメージ ユニッ 
卜から取り込んで加工したり，プログラム 
で自動生成したりと方法は問いません。 

綺麗にアニメーシヨンさせるためにはグ 
ラフィック画面の縦横のドット数を等分す 
ることが必要ですので，動画パターンを 2 N 
回でループするものにしておく必要があり 
ます。縦横の分割数は同じでなくても構い 
ません。たとえば，縦を4等分，横を8等分 




するような構成の場合，全体で32パターン 
の動画が必要になります。そのへんは元絵 
のアスペクト比をもとに決めるとよいでし 

ょ5〇 

どうしても動画枚数があわない場合は， 
同じものを2コマ使ったり，差し障りがな 
さそうなところを1コマ抜いてみたりとエ 
夫してみてください。 

パターンができあがったらそれを配置し 
ます。基本的な考え方は，画面上に xXy の 
行列をなすエリアを想定しておいて，左上 
から縦方向に右下まで一連の番号を振りま 
す（先ほどの例なら00~63まで)。そこに動 
画を配置するわけですが，このときの次の 
動画の配置位置は， 

n +2 t+l ( t は任意の自然数） 

のようになります。 t を大きすぎず小さすぎ 
ずとることが秘訣です。 

書き方が難しくなっていけませんね。要 
は偶数個の間隔を置きながら配置していけ 
ばいいだけの話です。いちばん後ろまでき 
たら先頭に戻してください。 

こうして全エリアを埋めて，その順番で 
画像を画面上に置いていきます。あとは 
MATIER などを使って画像を1段ごとに 
横にずらしていくことになります。ずらす 
ドツト数は 512/xy です。 

壁紙動画で指定する スクロール 値は， こ 
こでずらしたあとの相対座標で指定してく 
ださい。 （紀尾井誠） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください0 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本 橋 浜 町 

3-42-3 

ソフ ト バンク 株式会社出版部 
Oh!X 編集部 「 Oh!X 質問箱 j 係 
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FROM READERS TO THE EDITOR. 


お正月も過ぎて，そろそろ新しい年にも 
慣れてきた頃でしょうか。まだまだ寒さ 
の厳しい季節ですが，たまには子供の頃 


を思い出して雪の降るなかではしゃいで 
みませんか？ただ，足もとにはくれぐ 
れも注意してくださいね。 


じっくり遊んだあとは，自分でなにか形に 
してみませんか？ 

♦懐ゲー，いいですね。懐ゲーにしろ，アンソ 
ロジーシリーズにしろ，光るアイデアは何年た 
っても色褪せないものです。 

金沢輝一 (20) 東京都 
次のアイデアはあなたが生み出す番かもし 
れませんよ。 

♦とうとう姿を見せた 「 H . A . R . P 」 ですが，記事 
を読む限リちょっと厳しいなという感じですね。 
平均で I . I 倍程度とは……。内部が倍クロックで 
も体感速度も倍になるわけではないと理解して 
いましたが，やはリ X 68000 XVI 程度のスピードは 
ほしかったと思います。ただ，登場予定のメモ 
リボードと組み合わせたらひょっとして劇的に 
速度が向上したりして。そうだったらスゴイで 
すけどね。 松本祐一(25)青森県 

「 H . A . R . P 」 の 注目 度は かなり翕かったよう 
です。 評価 について は12月 号の記事に 趨る 
として， 専用のメモリ ボードとの 組み合わ 
せでの性能が気にかかるとこです ね。 

♦「 H . A . R . P 」 は案の定であったが ， 「XDTP SX - 
68 Kj には……。しかし r XL/lmagej 「シャーべ 
ンワープロパック」 「 AWESOME - Xi を見て立ち 


直った。特に r XL / Imagej のサンプル画像を見 
たときはつくづく X 68000 ユーザーであったこ 
とを幸せに思った（さようなら REND . X , 嘘 )。 TeX 
の問題も解決したし，あとは X 68030 を買うだけ 
といいたいがお金もないし，それ以前にハード 
ディスクや MO といった周辺機器を強化するほ 
うが先だな。うん，うん。森本真 （19) 愛知県 
「シャーペンワープロパック j は今月号に紹 
介が載っています。 「 AWESOME - X 」 のほ 
うも届き次第レポートしたいと思います 0 
ただ，モノカ ? モノだけに少し評価には時間 
がかかるかもしれませんが。 

♦超大作 ARPG を作っています。 X - BASIC でやっ 
ていたのですが，遅さにほとほと困っていまし 
た。しかし， XSPRITE . FNC が導入されてから本当 
に高速イ匕したのです。しかし，それでも BASIC , 
C 言語に比べると速さが違います。これから C 
言語も，もっともっと勉強したいと思っていま 
す。しかし， XSPRITE . FNC は本当にすごすぎる 
X 68000 ユーザー って す すごい。 

鈴木孝昌 （17) 東京都 
今月のショートプロにも XSPRITE.FNC 
を使ったプログラムが掲載されていますが， 
BASIC で書かれていることを思わず忘れ 
てしまいました。 

♦初めてのパソコン。しかも27歳，妻子もち！ 
あと2週間後には REDZONE が手に入る。アマチ 
ユア CGA 学会の論文を読んで，ディスプレイの 
変更を考えてしまった……。ドットピッチ 0.25 
mm で17インチで 15 kHz に対応できるモニタはな 
いんですか〜！ 武内基明 （27) 山梨県 

いまごろは REDZONE もすっかり家族の 
一員として働いていることでしょう。大切 
にしてあげてくださいね。普通の人 （？> よ 
り少し無理をしていますので……。 

♦友人の勧め（プロフェッシヨナルはやっぱり 
アセンブラだ！ ） によりアセンブリ言語しかや 
っていません。 C 言語なんかそっちのけ。本当 
にいいの？ 吉仲直子 (20) 福島県 

アセンブリ言語を マスターして おけば，き 
っと C 言語を覚えなければならないときも 
役に立つはずです。たぶん。 

♦いまさら （？） ながら，私の友人が X 680 x 0 ユー 


♦ 「 XL / Image 体験版」を動かしてみましたが「す 
ごい」のひと言につきます。 X 68000 がグラフィ 
ックワークステーションになったかと思わせる 
表現力ですね。 間孝行 (25) 新潟県 

体験版だけではなく，その能力をフルに使 
った画像を見るときは，どんなふうに感じ 
るのか，とっても楽しみです。 

♦いままで発売されたソフトのなかで 「 XL / 
Image 」 だけはまるで天上界から降臨してきたよ 
うな，神々しさがありますね。 

渡辺健悟 （17) 新潟県 
その神々しさに恐れを抱かず使いこなした 
いものですね。 

♦「WHITE FLAGj にハマっています。正直いっ 
て，ピンポールがこんなに奥の深いゲームだと 
は知りませんでした。ピンボールというのは， 
ただポールを落とさないように打ち返すだけの 
ゲームと思っていたのです。いや一，まいりま 
した。こんなにおもしろいゲームをいままでゲ 
ーセンで無視していたとは。いまではゲーセン 
に行くと必ずピンポールをプレイしています 
(下手ですけど)。しかし，ほかにブレイをして 
いる人を見たことがないのが寂しいです。ピン 
ポールブームがきませんかねえ。 

加藤和人 （18) 愛媛県 
ほかにも多くの方々から楽しく遊んだとい 
うハガキをいただきました。柴田氏も喜ん 
でいます。视在連敝で挑戦しているシミュ 
レーションゲームにもご 期侍ください。 

♦ 12 月号の懐ゲー制作工房の「北斗の男 j はお 
もしろすぎる！ 現在，関西では「北斗の拳」 
が再放送中で「デレデーンユアーショー」 
と口ずさみながらプレイしています。“お前はも 
うはまっている！” 住浩志 (20) 兵庫県 

♦江川乃さんの作るゲームはシンプルだけど熱 
<なれますね 。 「SHOCK TROOPS !」 は敵の動き力く 
いやらしく，自分を見ているようでグーです。 

福田強 (20) 神奈川県 
読者によってそれぞれですが，なにかしら 
ハマってしまう懷ゲーがあったようです。 
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ザーになりまくり。しかも2台ずつの所有だか 
ら並じやない。私が X 68030 + X 68000 PRO , 友人 A 
が X 68030 + X 68000 SUPER , 友人 B が X 68000 
Compact + X 68000 EXPERT , 友人2人とも2台を 
ここ I 年くらいの間に買った（笑)。もう， I ， 

2名 ユーザーになる 気配があるので …… 。 シャ 
ープ さんへ，新機種発売は少し待って ね。 友人 
のためにも（笑)。 福永浩司 （23) 大阪府 

「いまさら j なんていわないで，しっかりこ 
き使ってあげてください。 

♦ X 68000 ユーザーの なかには「スパ II 」は， た 
だでさえ遅いのに 10 MHz ではさらに遅くなるん 
じゃないかと心配して買い控えている人もいる 
と思います。でも，電脳クラブ8月号のスパ II 
パッチを当てれば， 10 MHz 機でも速くなります。 
声が効果音に消されてしまいますが，気分はも 
7 r スバ IIXj の ノーマル カラー。すでにメモ 
リが4 M バイト以上あれば，間違いなく買いで 
す。 16 MHz 以上の人は，「あすか120%」が激燃え 
です。 今村哲矢 (22) 東京都 

さあ，皆さんも試してみますか？ 

♦ 「第九 j が聞こえてくる頃，私は「ジムノぺ 
ディ」が聴きたくなる。きっといまごろは「バ 
レンタイン•キッス」が聴きたいと思っている 
だろう。 海川文彰 (25) 長野県 

ということは1月号の 「LIVE in ’95」 はな 
かなかグッドなタイミンダだったでしよう 
か。ただ，残念ながら今月号に「バレンタ 
イン•キッス」は収録されていません。念 
のため。 

♦せっかく X 68000 をもらった大学だけど辞め 
ちゃうかも……。 和田智 （19) 長野県 

ほかになにかやりたいことがあるのなら， 
それもいいかもしれません。でも，そんな 
大学があったなんて知りませんでした。 
♦私は毎年，年賀状は手描きなのですが，凝り 
すぎていつも変なのを描いてしまいます。去年 
は浪越徳次郎を描いて怪しがられました。さて， 
今年はなにを描こうかな。 

杉山洋之 (22) 東京都 
O . J . シンプソンなんかはいかがですか？ 
似顔絵でわかる人がほとんどいないのが難 
点ですが……（アメリカ人なら話は別)。 

♦ M 月18, 19, 20日と社内旅行で沖縄に行って 
きました。街路樹はヤシやソテツ，ジュースは 
みんな100円，タクシーは初乗り400円。もう， 
びっくりしました。気温は 27° C もあるし。宮城 
県ではコートがいるのに沖縄では T シャツ丨枚 
でいいんだもんなぁ（沖縄には鉄道がないんだ 
そうです)。 境直忠 (22) 宮城県 

こんな話を聞いていると，いまの寒さを吹 
き飛ばすために南の島にでも行きたくなり 
ます。 

♦ X 68000 は完全に子供 （6 歳と3歳の女の子） 
のおもちやになってしまった。我が家にはファ 
ミコンがない。そのためか， X 68000 はゲーム機 
となっていた。それが完全に子供に占領された 
のだ。いつも子供が寝てから X 68000 を使うのだ 
が，子供が寝るのが，10〜 II 時でほとんど使う 


時間がないのが現状。う〜む，なんとかしなく 
ては……。 壁谷善嗣 (35) 宮城県 

1. 子供よりも早く寝て早起きする 

2. 子供に別のゲーム機を買い与える 

3. もう1台 X 68000 を買う 

4. X 68000 を使うのを諦める 

どれを選ぶかはあなた次第ですが，4番だ 
けは選ばないことを信じております。 
♦会社で胃部検査がありました。バリウムは昔 
と違ってまずいとは感じませんでしたが，あい 
かわらず“ゲップ”を我慢するのは，大変でし 
た。さらに検査後はおなかの調子が悪くなり， 

6回くらいトイレにかけこみました。 

安藤徳章 (21) 岩手県 
昔のバリウムの味を知っているとは，21歳 
にしてなかなか苦しい人生を歩んでいらっ 
しゃるようですね。 

♦いつものことながら，時の経つのは早い…… 
と思う。現在も一応，卒研がんばっているんだ 
けど，できるのかな？ う〜ん，怪しい。やら 
なければいけないこともたくさんあるけど，や 
りたいこともたくさんある。どうしよう？ ま 
あ，がんばりましょう。掃除をして部屋がきれ 
いになった！ 中村学 (22) 福岡県 

ついでに編集部の掃除もしてくれると助か 
るんですが……。福岡じゃ無理ですよね。 
♦うちの息子も9力月になり予想以上のいたず 
ら dM 曽 vC りを発揮0パソコンのスイッチは入れ 
たり切ったりの連続技。マウスやキーボードの 
コードは，伸ばす，嚙るの反則技。私の X 68000 
はギブアップも時間の問題でしょう。 

森本俊昭 (31) 広島県 
電源コードを嚙って，息子さんのほうがギ 
ブアップしないように気をつけてください 
ね。 

♦金がなくとも Oh ! X は買う。私は Oh ! X を X 68000 
の教科害として読んでいます。なるべく理解で 
きるように辞典も買いました（それでもわから 
ないところがある）。どうしよう。 

吉田幸司 （17) 熊本県 
辞典を購入されたとのことですが，どうせ 
なら用語辞典などではなく 『Inside X 6800 
0 j はぜひ押さえておきたいところです。す 


でに購入されているようでしたら，ごめん 
なさい。 

♦SEGA SATURN って，経費を浮かすために，自 
転車で出荷しているのだろうか？う〜ん……。 

平田恭敏 （19) 埼玉県 
ということはそれらしき現場を目撃したっ 
てことでしようか？まあ，埼玉県ですか 
ら……(冗談)。 

♦これからは C 言語もできなきゃダメだと思い， 
勉強し始めたのですが……10日後，頭がハング 
アップしてしまいました。つくづく文系頭だな 
一， 俺って。 水野圭太 （16) 新潟県 

本当にそれだけなのでしようか？ 

♦食費を丨日300〜500円に抑えることで， 
XSIMMI 0 を購入しました。1994年12月号で載せ 
ていただいたハガキのとおり，モデムも導入さ 
れました。「食費を削って幸せになろうキャンべ 
—ン」は続行中でして……迫り来るみかかと家 
賃から逃げるために今日も昼食抜き。目が回る 
……。 嶋村謙 (21) 大阪府 

「食費を削って幸せになろうキャンペーン」 
を実施すると，少しの間は幸せなのですが， 
だんだんと日々の苦しみがと押し寄せてく 
るような気が……。 

♦ X 68000 のロゴ入り T シャツを着たおばさん 
を見ました。あのおばさんはいったい……。 

土岐竜一 （18) 埼玉県 
なんと知らなかったんですか？その人こ 
そ，誰あろう（バシッ）……。あ，忘れてし 
まいました。 

♦物の流通に対して納得いかないことがある。 
それは，生産中止になって在庫がなくなると， 
中古や人に売ってもらう以外の方法では，ほし 
い物がほぼ二度と手に入れられないというのは， 
おかしいと思う。みなさんは，これでも物がな 
んでも手に入る豊かな時代だと思うでしようか。 

山本浩二 (20) 滋賀県 
勘違いしてはいけません。「物がなんでも手 
に入る豊かな時代 j ではなく 「ぉ金があれ 
ば…… j ということです。もちろん，それ 
がよ い時代というわけではありませんが。 
♦この不況で，なんと2力月間の自宅待機。次 
の職でも探そうかと考えてると，「パソコン屋の 
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店長やらない？」との声が！ DOS / V 専門です 
けどオープンしたら，またお知らせします。 

雁部豊 (22) 栃木県 
DOS / V 専門店というのがちょっと引っか 
かりますが，隅には X 68000 もしっかり並べ 
といてくださいね。 

♦ニュースで 次世代ゲーム機が取り上げられた。 
例によって，「バーチャルファイター」と連呼。 
画面のスーパーは，ちゃんと「バーチャファイ 
ター」なのに。 三浦貴至 (23) 埼玉県 

勘違いというのは誰にでもあります。そん 
なに寅めてはかわいそうです。あ，決して 
誤植の言い訳をしているわけでは……。い 
っもどうもすみません。 

♦もう，すっかり冬ですね。暖房の季節です。 
ウチのみ一ちゃん（ネコ）も，ディスプレイの上 
に乗る回数が增えました。毛が内部に入って， 
ショートしないか心配であります。心はとても 
暖かいのですが，懐は寒いです。こればかりは 
暖房も効かないようで……。 

八木沢良二 (20) 栃木県 
懐が寒いのは冬だけなんですか？こちら 
の懷は夏も冬も関係ないようで……(涙)。 

♦「 X 68030 を買うぞ！」といっていたお兄ちゃ 
んが，最近は SEGA SATURN と PlayStation を買う 
なんていっている。それじゃパー子があの世で 
泣くわ。私はウワサの「変態仮面」で遊びたい 
のに！ 私がバイトして買おうかな。「顔踏み」 
だったら私にもできそう（笑)。 

綿引一代 （15) 茨城県 
そんな軟弱な兄貴なんてほうってぉいて， 
がんばってくださいね。でも，兄貴が SEGA 
SATURN や PlayStation を買ってきたら， 
鸾い合いになったりして。 

♦徹夜をした翌朝，ラジオを聴いていた。 ゴス 
ペル調の男性 コーラスが 流れてきた。「南〜無 
〜阿〜弥〜陀〜仏〜」と。怪しすぎるぞ浄土真 
宗西本願寺派！それとも普通の読経を電波に 
のせるほうが怪しいのか？ 

音羽進 (20) 宮城県 
ラジオの前では経本を開きそれに合わせて 
お経を唱えている人がたくさんいるかもし 
れませんよ。 


♦久しぶりにあった中学時代の友人と食事に行 
ったとき，非常に熱いお茶の入った湯呑みを友 
人 A が倒してしまった。僕は，その被害者で熱 
かった〜。そして，友人 B がおしぼりの袋を伸 
ばしていて（てるてるポウズを作っていたそう 
だ)，それが限界を越えて「ピリ！ j 。 勢い余っ 
たその手が，湯呑みに空手チョップ！ 湯呑み 
は宙を舞って下に落ちるとともに真っぶたつ！ 
もう，あそこには行けない。 

市川博基 （19) 愛知県 
もう一度出かけて，今度は湯呑みが落ちる 
寸前で受け止めて，これを芸にしてしまい 
ま（：よう。お店の人がギャラを払ってくれ 
る力 * も •••••• 〇 

♦いやあ，試験が近い。12月5日から16日まで, 
2週間で14の試験地獄だ。気が狂うかもしれな 
い。狂わずにすめば，試験が終わったその足で, 
PlayStation を買いに走るだろう。そのとき，売り 
切れだったら，泣くよ。 

吉本康孝 (22) 福岡県 
さて，結果はいかがだったでしようか？ 

その場では一度泣いたと予測しているので 
すが。 

♦いまどきのバービー最新作は I 万種類の音声 
データをもっていて，バリバリし やべ るらしい。 
リ〇ちゃんはくるくる皿を回してるし，今年も 
また年末商戦で月に代わっておしおきされてし 
まうかもしれない（ちなみに，セー〇ームー〇と 
〇力ちゃんの昨年の売り上げが9 : I だったら 
しいですよ）。もし，セー〇ームー〇の人形がバ 
リハ•リしやベったらどうしますか？ 

菅谷英明 (28) 兵庫県 
そりや，喜ぶ人がそのあたりに……。 

♦私の行く，お年寄りがレジを打っている本屋 
では， Oh ! X が薄いのでほかの雑誌と同じように 
丸めて入れようとする。付録ディスクがないと 
きはそれでもよいが，付録ディスクがついてい 
るときは薄いのになかなか丸められないので苦 
労している。見ているほうはハラハラするので， 
付録ディスクがついているときは大型店の若い 
人のいるところで買うことにしている。 

鈴木勝治 (37) 愛知県 
そんなときはひと声かけてあげましよう。 


たとえば「あ，それって曲げると爆発する 
んです」とか。でも，これだと次の号から 
置いてくれなくなりそうですね。 

♦あ，憧れの富沢美智恵さんが，私を応援して 
いるっ（笑）！ 「うん，てっちゃんガンバる。ガ 
ンバるからねっ」……と勝手に盛り上がる私。 
すごいぞ EXE ディスク2。さて，あのアパートも 
無事，ほかの名前になりました。が，親父殿が 
病気で入院。万が一のことがあったら9ケタの 
借金が降り懸かるのでイヤだぞ，親父殿！ 

(親不孝者—）平野鉄之助 （18) 長野県 
無事にほかの名前というとアイアンキヤッ 
スル（鉄之助の城）とか？なんか監獄みた 
いでいやですけど。 

♦ 12 月号の平野鉄之助さんのコメントを見て。 

ネーミングです力 . 。私の名前は「豊信 j で 

すが，父の名前は「正信 j , 祖父の名前は「信一」 
といいます。要するに「信」の一字を継いでい 
かなくてはいけないとゆ一ことなんですけどネ 
……。 久米豊信 (26) 大阪府 

まだ，1文字ならいいでしよう。世の中に 
は名前ごと継いでいかなければいけない家 
もあったような気がします。しかし，2代 
くらいの同居ならいいですが，これが4代 

同居していた日には . 。 

♦先日，ゼミの準備のために大学で徹夜をした 
んですが，その際に我が X 68000 XVI をもっていっ 
たら院生の丨人が r R * TYPEj に取りつかれてし 
まいました。延々と12時間もブレイしているの 
を見て，その根性だけは見習いたい，とは思い 
ませんでしたが(笑)。おかげでゼミの原稿は整 
理しきれず，おしゃべり用の原稿の英訳は進ま 
ず（発表は英語なのだ)，あらためて X 68000 のパ 
ワーというものを感じました（笑)。しかし，半 
日かかっても 「 R - TYPE 」 をクリアできないとい 

うのも . う〜ん，ゴニョゴニョ。ところで， 

SX - WIND 0 W の「ピンボーン」という音は変更で 
きないんでしようか？ 

宮野文武 (22) 神奈川県 
プレイしている人もなにですが，それを見 
ているほうも相当だと思うのですが。 

♦某ソフト会社をやめて3力月。実家に帰って 
4年ぶりに X 1 C を使ってみた。大きなドット， 
少ない色数，カタカナ表示……。懐かしくてジ 
ーン ときた。ただ， テープ版のゲームはほ とん 
ど死んでいた，ガッカリ。 

宇高潤 (26) 愛媛県 
ま A ごまた'1が現役という方もいらっしゃ 
ることでしよう。昔のテープ版のゲームっ 
て，まだロードできるものですかねえ。頻 
繁にアクセスしていた「ザナドウ j とかは 
結構っらいような気がしますが。 

♦ある友人が，免停講習を受けにいったときの 
話です。そこに，どう見ても行動が変な人がい 
て，「なんなんだ，こいつは」と思いつつも近く 
に座って安全講習ビデオを見始めました。する 
と，その「変な人 j は居眠りをぶっこき始めた 
のです。案の定，ビデオは止められ，教官がや 
つてきました。 
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さえないとは……。ちくしょ 一， なにも買えね 
—じゃないか。聞いてね一よ。 

石井英一郎 (21) 千葉県 
最初に“「理系は忙しい j と聞いていた”と 
あるので最後の文は……。 

♦受験生にとっていよいよ大詰めの季節になり 
ました。この丨年間の努力を信じて最後まで突 
っ走るしかありません。 

津田直樹 （19) 香川県 
幸運をお析りしています。 


「なんなんだ，君は。おい，信号の意味を いっ 
てみろ。青は？」「ブッ飛ばす！」 

「黄色は？」「加速する！」 

「じゃあ赤は！ j 「よけるっ！ j 
「……君は法定速度を知ってるのかね」「マッ 

ハ，ワン！」 

その後，彼は別室に連れていかれたそうです（実 
話)。しかし，どうやって免許を取ったんだろ 
う。 片倉純也 (20) 宮城県 

別室で教官とほかのネタの打ち合わせをし 
ていたのかも……。 

♦ SUPER -4( CB - 40 0) で事故ってコケました。バ 
イクは中破，本人は左手薬指の骨折と爪はげ。 
はっきりいって左手が使えません。すごい不便 
です。特にタイピングが……（まったく，両手使 
っても遅いってのに）。太田崇貴 (23) 岡山県 
ビル•ゲイツもタイビングは片手らしいで 
すよ。ただ，それだけなんですが……。 
♦遅れてきた初心者である私は，師である弟の 
下宿より1988年以降の Oh ! X をすベて借り出し， 
会社通勤の合間に読破するという，嵐の特訓を 
自分に課すことにした。ピコピコゲームのリス 
卜にパソコンのエッセンスを見る思いがしてい 
るのだが，そんな私にとっては12月号の懐ゲー 
制作工房はリアルタイムのような，デジャヴュ 
のような……ちよつと複雑な思いの通勤電車な 


のである。 古野泰 (26) 大阪府 

特訓の成果で12月号の理解度はバッチリだ 
ったでしようか。 

♦お金がない。食費 I 日200円。 I パック20円の 
納豆と外国産米にもやし。これがここ2力月の 
私の食生活のすべてです。うが一。 

影山雄太 (22) 宮城県 
ハガキのほかの部分を読むと，どうやらこ 
れに酒が加わるようですね。酒を飲んでい 
る余裕があるならまだまだ大丈夫でしよう。 
♦マンハッタンのタイムズスクェアあたりをう 
ろついていると， ブロー ドウ ェー 沿いにあるゲ 
ーセンでウルトラ64を使っている（と思う） 
「Killer Instinct 」 があった。すごい人だかりなの 
でプレイはできなかったけど，さすが「モータ 
ルコンバット」を作った会社のゲームでリアル 
な画像はすごかった。ただ，ゲームとしては大 
味っぽい気がした。私はイマイチ好きになれな 
い。しかしアメリカ人は狂ったように遊んでい 
た。絵がリアルならなんでもいいのか！ あ， 
彼らは血しぶきも大好き。隣には閑古鳥の鳴い 
ている「サムライスピリッツ II 」 が……なぜ？ 
徳物信生 (22) 広島県 
なにせアメリカですから……。 

♦ 「理系は忙しい j とは聞いていたものの，こ 
んなにひどいとは思わなかった。バイトする暇 



■^6 の！^ 


仲間 


krCURECj では，いままで21回発行してきたディ 
スクマガジンの内容を一新して，ディスクマガ 
ジンのメディアとしての長所をより生かした内 
容へ大改革を行います。身近に X 68000 ユーザー 
のいない方，新しいディスクマガジンを一緒に 
作り上げてくれる方など X 68000 ユーザーなら 
大歓迎です。新しいシステムは，これから会員 
の手で作り上げていくものなので，興味をもた 
れた方は130円切手2枚を下記の住所までお送 
りください。折り返し，サンプルのダイジェス 
卜版ディスクをお送りいたします。〒488愛知 
県尾張旭市新居町今池下 2911-2 J . X . U . C . 
CUREC 「第3次会員募集係 j 


売ります 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齡•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

參ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では資任を負いかねます。 

•応募者多数の場合.掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI (グレー）」 

を30,000円くらいで売ります。箱，説明書，付属 
品などはすべてあります。送料込みの値段です。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒989-02 


宮城県白石市郡山字弥陀内31佐藤友一郎 

( 21 ) 

★ ローラン ドの音源 モジュール 「 SC -55 mkllj を30, 
000円くらいで売ります。箱，説明書，付属品は 
あります。送料込みの値段です。連絡は往復ハ 
ガキでお願いします。〒32卜12栃木県今市市 
今市 246-6 福田安章 （16) 

★ X 68000 XVI 用2 M バイト增設 RAM ボード 「 CZ -6 
BE 2 A 」 25,000円以上で売ります。箱，付属品な 
どすべてあります。往復ハガキで連絡してくだ 
さい。〒680鳥取県鳥取市湖山町北卜288マリ 
ァ荘松崎洋介 (22) 

★ DOS / V 用72ピン8 M バイト SIMM (70 ns ) を送料 
込みで22,000円くらいで売ります。新品で未使 
用です。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
062北海道札幌市豊平区福住2条 8-1 16田 
中秀明 (24) 

★ X 68000 XVI 用2 M バイト增設 RAM ボード 「 CZ -6 
BE 2 A 」 を20,000円以上， DOS / V 用72ビン8 M バイ 
卜 SIMM (60 ns ) を20,000円以上で売ります。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒674兵庫県 


明石市大久保町大窪 1352-11 佐藤浩司 

( 22 ) 

★ X 68030 用4 M バイト増設 RAM ポード 「 CZ -5 BE 4」 
を10,000円で売ります。送料込みです。連絡は往 
復ハガキでお願いします。〒131東京都墨田区 
八広卜 8-4 折田貴弘 (22) 

★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI 」 を30,000円 
で売ります。送料込みです。箱はありませんが， 
説明窨と付属品はあります。連絡は官製ハガキ 
でお願いします。〒507岐阜県多治見市希望ヶ 
丘卜106佐藤英夫 (43) 

★アイ•才 _• データ機器の4 M バイト增設 RAM ボ 
—ド 「 PIO -6 BE 4-4 M 」 を25,000円以上で売リま 
す。連絡は往復ハガキでお願いします。〒228 
神奈川県相模原市相模台 3 H 7-5 西薫 (24) 


買います 


★テレビチューナー 「 CZ -6 TU (ブラック）」を15, 
000円で買います。送料込みでお願いします。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒424静岡県 
清水市七ッ新屋 2-3- 17大原邦稔 （19) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は12月号の内 
客に関するレポートです。 

•「 XL / lmage 」 の体験版は，ちよっと意表を 
突かれましたが「+のが結構なボリュームだ 
ったので，いつもの付録ディスクと内容的に 
は変わらなかったのでは？という気がしま 
した。付録ディスクの中では SX - BASIC 版 
「PUSH BON ! j がなかなかいいですね。あと 
「PUSH BON !」 も 「WHITE FLAG 」 もそうです 
が，画面上でキー操作が確認できたほうがよ 
かったと思いました。確認しなくても，画面 
を見ただけでわかるようなものがいちばんい 
いのでしようが。 

新製品紹介 「 H . A . R . P 」 について。 10 MHz 機の 
高速化の方法としては安全なのかもしれませ 
んが，専用のメモリボードがないと話になら 
ないようですね。そのメモリポードも広告を 
見ると，すでに発売されているかのように害 
かれているのですが，実際に販売されるのは 
いつなんでしよう。 

やはり 「 H . A . R . P 」 は 「 ERI 0 S 」 と一緒に使う 
べき製品ですね。 「 H . A . R . P 」+「 ERIOSj で 


ごめんなさいの 

コ_ナー 

I 月号 BMP ファイルを表示する 
P .47 OS /2 2. x 用の BMP ファイルフォーマッ 
卜の説明で， 
typedef struct 
tagBITMAPINFOHEADER { 

DWORD Size 
WORD Width 
WORD Height 

以上のようになっていましたが，正しくは以 
下のとおりです。 
typedef struct 
tagBITMAPINFOHEADER { 

DWORD Size 
DWORD Width 
DWORD Height 


71,688円 （ SIMM メモリ 4 M バイトつき，消費税 
込)。これが高いかどうかは，やはり 「ERIOSj 
と同時に使ったときの性能がわからないとな 
んともいえませんが，少なくとも安くはない 
でしよう。 

矢野啓介 (21) X 68000 XVI 北海道 

癱まだ，本格的に使用したわけではないので, 
なんともいえませんが，現段階では「使い込 
めば使える」といった DoGA CGA システムに対 
するものと同じような結論しか出せません。 
いままでのものと比べれば，レンダラ能力ひ 
とつとってみても，作画の種類や描画速度な 
ど確かにすごいところがあります。 

しかし，実際に使ってみると，それに付随 
するモデラ，ブレビユアなどがサポートされ 
ていないのが，とても気になります。これか 
ら 「 XL / lmagej を取り巻く環境に期待したい 
ですね。 

そして，もうひとつの特別企画「懐ゲー制 
作工房」について。パソコンで遊ぶ=プログ 
ラムを打ち込む，確かに自分がパソコンを始 
めた頃，周りは皆そうでした。いつしかソフ 
卜はほかから供給されるものになり，その動 
作の仕組みすらあまり知られなくなりました。 
懐ゲー，自分もここから始め現在までゲーム 
を愛してきました。 

昔はハードの力がなかった分，いまとは違 
うなにかがあったと思います。ゲーム全体に 
食傷気味ないま，それを見直すときなのでは 
ないでしようか。 

小林佳徳 (21) X 68000 XVI 新潟県 
• 12 月号の付録ディスク 「 XL / lmage お試し 
版 + a 」 ですが，私の場合どう転んでも本物を 
買うとは思えませんので，全然体験版として 
は機能していないのでした。でも触っている 
と結構楽しいですね。制限つきとはいえ，高 
級高額な代物を気軽に試せるのはよいし，ち 
よっと遊ぶには十分なので，これからも気が 
向いたらこうした企画をやってくれると嬉し 
いですね。 

7周年特別企画「懐ゲー制作工房」ですが， 
私は C コンパイラをもっていないのです。で 
すから「北斗の男」をインタプリタ上で遊ん 
でいるのだけれど，キーの反応がとても悪く 


バグに関するお問い合わせは 

003 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


て困ってしまいます。おかげでシタッパにし 
か勝てないよ〜。しかし，「要コンパイル」は 
反則ですよ。速度のハンデをアイデアで補う 
のがビコピコ ゲームっ てもんじ ゃ ないかなあ。 
石田伯仁 (21) X 68030, MZ -731, PC -8801 
mkllMR , PC - E 200 神奈川県 
#12月号で気になったものといえば，知能機 
械概論「このブログラムは生きているのか」 
です。いままで，人工生命という言葉は耳に 
入ってきていましたが，全然実態が見えてい 
ませんでした。今回の記事でそのエッセンス 
のようなものがかなり見えてきたような気が 
して，読みごたえがありました。以前から自 
分なりに考えてはいたのですが，やはり専門 
家はすごいですね。 

ところでこれらプログラムの観察はどのよ 
うに行われたのでしょうか。まさか，一定期 
間ごとにプログラムを止めて，新発生したプ 
ログラムを読んでいくようなことはしないで 
しようし，ビジュアルで変^:を見ることので 
きるシステムがあるのでしようか。非常に気 
になりました。 

弦元達也 (23) X 68000 ACE-HD 香川県 
•今回のショウレポートを見るかぎり，「エレ 
クトロニクスショウ* 94」 では「次世代ゲーム 
機」と「新しい映像機器」が目玉のような感 
想をもちました。次世代ゲーム機に関しては， 
ソフト開発がハードの進歩についていけずに 
少し前に流行したゲームを新しいマシンに移 
植するパターンがほとんどであると聞きます。 
これはソフトハウスにも問題があると思いま 
すが，これでは新しいマシンの能力が十分に 
発揮できません。これらのことも考えて新し 
いゲーム機の開発を考えていただきたいもの 
です。 

また，新しい映像機器については来場者の 
ほとんどが興味を示したのはないでしょうか。 
これらには，今後主流になるであろう映像技 
術が応用されているように思います。ショウ 
自体の概要を紹介するのならこの程度の内容 
で十分でしょうが，個人的に興味があリもっ 
と詳しい内容を知りたいと思いました。 

壁谷善嗣 （35) X 68000 EXPERT , PC -982 IAs / 
980 1 NS / E 宮城県 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などは マニュアルを よくお読みください。 

また，よく アドベンチャーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 
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世界はどこまで 
広がるのか 
見極めょぅ 

►コンピュータの心臓部である MPU 。 今月は 
この 「 MPU 」 に焦点を当て，最新のプロセッ 
サ，話題の RISC とはどういったものか探って 
みました。内容的には，内部構成《設計思想 
などかなリマニアックな部分を思し、っきり取 
リ上げています。もちろんエンドユーザーに 
撤すればこんな 1 情報はいらないでしょう。特 
に知る必要もない現状では，このような it 報 
を必要としている人そのものがほとんどいな 
いかもしれません。しかし，知ることで「こん 
なことも，あんなこともできそう」という期待 
感を抱くことができます。この期待感がどの 
ようなものか読者の皆さんはご存知ですよね。 
いわゆるコンピュータを使う原動力の多くが， 
このような期待感からきているのです。 

また，はっきりいって今月の4寺集は，付 f 录 
の MC 68000 命令一覧表以外， X68000 ユーザ 
一にとって無関係なものといえます。しかし， 


X68000 以外の世界では刻一刻と状況が変化 
しているのです。とり残されている現状を把 
握するとともに，これからの業界の動向を考 
えるうえでの##一資和 ft してください。 

►特別企画「最新ゲーム機を見る」では，ハ 
ード，ソフトの両面からいわゆる次世代ゲー 
ム機といわれているものを分析してみました。 
一応，発売ソフトやスペック表で，ある程度 
どんな性能かは検討がつきます。そこで納得 
してしまうのもいいのですが，実際にどんな 
ものが詰まっているのか，非常に興味がある 
ところでしよう。龍宮城から持ち返った玉手 
箱の中身は…… 17 ページからの カラー ペー 
ジをゆっくり眺めてみてください。 

►そして， 1994 年度 Oh!X GAME OF THE 
YEAR ノミネート作品の発表です。読者からの 
参加がなければ始まらないこの企画，難しく 
考えることはありません。気軽にアンケート 
ハガキで投^してください。 

► 「ハードコア 3D エクスタシー SIDE B 」 

「 X68000 マシン語プログラミング」「ファイル 
共有の実馬貪と実践」は，残念ながらお休みと 
なってしまいました。 


す礙領 

•1^ 高には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
艦•マイコン歴を明記してください。 

籲プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法《できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーデイスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合によりカロ筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

參ネ対高者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 
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「•BREAK 

►あちこちで耳にするけど，褚原涼子ってあまり言平 
判よくないんだなぁ。私は「ごっつ……」以外で彼 
女を目にすることはあまりないけど，あれはあれで 

馬鹿っぽくていいんじやない？紅白はどうなって 

►香港に行ってきました。とっても楽しかったです 
よ，といいたいところですが， 2人分もらった機内 
食(だっておいしかったんだもん)のせいか，腹くだ 
しでずうっとホテルで寝てました。通訳役(実は英会 

►編集部のレイアウトが少し変わった。そのときに 

荷物を盤里していると，いろんなモノが出るわ出る 

わ0年末進行の中，自分の周りはなかなか片付かな 
い。これだけならまだいいのだが，私生活での引っ 


しまうのか楽しみだが（紅白自体には興味はない)， 
それで賭けをしている「ガキの……」では，さんざ 
んいわれるんだろうなぁ。 ( I . K ) 

►先月多量に書いた反動なのか，精神力が尽きてし 
まい，気合充嗔できないうちに今月の原稿の締め切 
りが……〇精神的にもまいっていたため， 3 回ほど 
ふらりと倒れ，今月の原稿の密度は恐ろしく志の低 
いものとなっている。すまない。私の体調が悪いの 
もみんなシャープのせいか？私^<力尽きる前に， 
•情報の公開をしてほしいところだ。 （澈） 

► SATURN のヤマノ \開発 PCM ^ 源の「源モジュ 
レート機能 j とはなにものだ。 PlayStation の最大解 
像度 640 x 480( 最大）というのはなにに映せるのか。 
ビットマップしかもたない PS の画面構成でどの程 
度 2 晚アクションゲームが動くのか。 WINDOWS の 
電卓のバグはなぜ見つからなかったのか。なぜイン 
テルは強気なのか。疑問の絶えない夜が続く。（善） 
►いきなり引越0しかしこれでカラオケ屋の騒音に 
も悩まされず，ちゃんと日差しの当たる生;舌ができ 
るかと思、うと嬉しい！でも荷物の塾里やっていて 
気づいたのが「ディスクって死ぬメディアなんだな」 
ということ。4甲し入れにしまってあった， XI 関連の 
大半のディスクか 1売めなくなっていて大ショック。 

う一ん，やはり I 脾の月日は大きい。 （哲） 


話学校に通っている私)だったのに，しゃベったのは 
毛布とトイレット ペーパーをフロン トに頼んだだけ 
……〇ぐっすし。 （で） 

►プロモーション ビデオでは サターン 版 デイ トナ 
USA が本当に動いていた。巨大な上級 コース も走っ 
ていた。実機に収めるには， コース 形状よりも膨大 
な テクスチャの 処理が大変そう。でも楽しみ。さて 
エースドライバーの EXPERT [ PRO ] モードは， I 回 
手を出してみたら I 周もできなかった。屈辱。せめ 
て完走まではがんばろう。 （ A . T .) 

►うちでもやっと WWW サーバー に アクセス できる 
ようになった 0 システム か不安定で落ちまくるけど， 
なんとか流行にのっかった，って感じ。でも，怖い 
よね0自分の知らない間に勝手にアメリカからイギ 
リスから飛び回って勝手に情報を持ってきてくれる 
なんて。みんな，怖くないのかな。それともあたし 
が年をとっただけなのか？ （ K ) 

► 自宅療養がなんとか終わって仮出勤か 1午された。 
今度こそ健康になれるといいなあ。巷では SS とか PS 
とかが全盛だが気に入ったソフトがないのでまだ様 
子見だ。初期ロットは不安だしね〇でも，リッジレ 
ーサーは面白そうだ。年か羽けたら一気に買ってし 
まうかもしれないな。ソフトの質と量を見たら PS の 
ほうが勝っていると思うのは僕だけかな。 ( K 0) 


越しもあり，当然け），こちらも片付いていない。 
自宅のほうを先に片付けてしまいたいのだが，会社 
にいる時間のほうが長いからなぁ（涙)。 （高） 

►近くの文房具店へ切手を買いに行く。「すみませ 
ん。ウチには置いていないんですよ。でも向かいの 
薬局で売ってますよ Jo まあ，売っているものはしよ 
うがないよな。そして帰り道会社の目の前にある 
酒屋の横を通りすぎようとしたとき「切手,ノ、ガキ 
あり ます」の貼り$狀<……どうでもいいけどなんか 
理不尽なものを感じた瞬間だった。 （ J ) 

►大予言など信じられない。199阵に終末を迎える 
などと誰；!^言じる？と，花ゆめの美内すずえの大 
予言を読んで思った。あと201舌で終わるわけないよ 
なあ。年末に出回った新梢^圣情報はなかなか大規 
模な広がり方だったようだ。今年は出すといってん 
だから， しは*らく待とう。 CPU はとも/)、く CD-ROM 
と EtherNet だけは確保してほしいよなあ。 （ U ) 

►マルチメディア エキスポ などへ行くと， NEC なん 
かは例の ノ く ザールでござ一 るの C M を バソコ ンで動 
かして大々的に家族連れとかを呼び込んでいる。マ 
ルチメディアってそういうご時勢なんだな。一方で 
は， 渋めのメーカーが MPEG エンコード システムな 
どを出展しているのだが，ちゃんとその筋の人が来 
ているのか。気の毒というか心配だ。 ( T ) 
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特集楽器としてのコンピュータ 

• 内蔵音源のポテンシャルを探る • 主要音源チェック 

THE SOFTOUCH VIEW POINT 

製品活用記事 

XL / Image 追加レポート /XDTP 

新製品紹介 AWESOME-X 


microodyssey 

任天堂を残して次世代ゲーム機も出揃い，ぼ 
ちぼちソフトも出回ってきた。そろそろ事前に 
流れていた情報を自分の目で確認した人も多く 
いるだろう。僕自身も発売日に秋葉原を走り回 
ってその真偽を確かめたクチだ。で，買ってみ 
た感想は「まあ，よろしいんじゃない」とだい 
たい満足したといえる。 

しかし， 3 D 空間を自由に飛行する感覚を味わ 
えるゲームというものが，あまりにも少ないこ 
とにちょっとだけもの足りない気分だ。もちろ 
ん，ソフトのラインナップを見ていたので，こ 
のへんの事情は前々からわかってはいた。が， 

実襟に目の当たりにしてみるとやっぱり寂しい。 
思わず買ってきたマシンの横でフテ辗をしたく 
なってしまう。 

だからといって，実際にフテ澳をして買って 
きたマシンを放り出しておくはずもなく，ほか 
のゲームを十分楽しんでいたりする。「リ ッジ レ 
ーサー」や「パーチャファイター j は，ゲーム 
センターで遊んだら簡単にモトが取れてしまう 
くらい遊んだし，編集部に2月号特別企画の資 
料用と称して置いてあるゲームは，ほとんど手 
をつけた。 

ひととおり遊び終わっていろいろと文句をつ 
けた覚えもあるが，久しぶりにゲームを楽しむ 
ことができたといえる。 RISC チップの高速処理 
を無駄に使っているとしか思えないソフトもあ 
るし，コンパイラが古いのかなあ，と思えるよ 
うなほほえましいソフトもある。ソフトによっ 
て，露骨に技術力の差が現れているので，製品 
の出来が見事にバラバラ。ここまでバラけると， 
かえって楽しいくらいだ。 

また，ゲームの方向性もあちこちに飛んでい 
て，これまた楽しい。 アーケードゲームからの 
しっかりした移植はともかく，オリジナルの ゲ 
一厶にはイロモノ扱いされそうなものが結構あ 
った。「魔神 j のバーチャルモードのお人形さん 
には，本当に笑わせてもらったし（ただ，半荘 
打つだけでもものすごくしんどい。視点が頻繁 
に動くとやっぱり目が疲れる ）， 「TWIN GOD ¬ 
DESS 」 なんて「プロダクションに制作費をポッ 
タクられたんじゃないの j といわれてしまうほ 
ど，とんでもなかった。もちろんイロモノだけ 
でなく，真面目路線のゲームでも面白いものは 
あった。個人的には 「 KING’S FIELD 」 が比較的 
お勧め。息詰まるダンジョン内での戦いは肩が 
凝るくらい熱中させてもらった（エンディング 
がダサかったけど）。肩が凝ったのは，処理落ち 

しまくりのスローモーションのせい . とはい 

わないでおこう。 

しかし，いまの段階ではもの珍しさが先に立 
って， 僕自身はどのゲームに対しても，かなり 
甘めの評価しか下していない。さしずめ「多少 
不完全でも努力を認めて努力点をあげよう j と 
いった感じだろうか。 

また，そろそろ発売当初の熱が冷め，ハード 
購入者が冷静になってソフトを評価し始める時 
期だ。そんなときにユーザーの心を揺さぶるよ 
うなソフトがちゃんと出てくるのだろうか。別 
の意味で，またワクワクしそうだ。個人的には 
「ス ーチー パイ」 と r スタ ーブレード j がまと 
もに移植されていればそれでいいという話もあ 
るが……。なにはともあれ，しばらくはゲーム 
三昧の日々を送りそうだ。 （ J ) 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

窨泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

害泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重州 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281)181 1 


新宿 

紀伊國屋書店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂窨店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂軎店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋窨店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ窨店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 
0471(64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害 j 欄にある「新規 j 「継続」 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みく ださい。 
その際渡される半券は領収害になっています 
ので，大切に保管して ください。 なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みく ださい。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂窨店津田沼店 
0474(78)3737 


千葉 

多田屋 i 1 潔セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田害店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕窨店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社書店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン2上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 
バンク 販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(3238)0700 
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B 綱の會拓やん 


あ， I つジ 

怍孓岡対祭 


80号 (12/1 8発送）は、 B 万色アニメツールやマックの PICT ローダ、 TOWNS タブレッ 
トドライバとか、なんと「ゆみみ」なブレーヤーなとツールが充実だよ！ 

購読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU 、 NIFTY - SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB 、 VISA 力ードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 

★定期購読（送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、12ヶ月=18,000円。 

•現金書留：〒171東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2 F (株）満開製作所 
•郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳倶楽部 

• JCB * VISA カード：フリーダイヤル 0120-887780 または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI 。 

ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ *3.5 インチ）、 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

★ TAKERU でお求めの場合、75号までは丨,200円（税込）、76号以降丨部丨,600円（税込）です。 

★お問合わせ先 TEL 03-3554-9282( 月〜金午前 II 時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前丨〇時〜午後5時。 







上村大嘘つき 
(広島市) 


ファイア〜！ Fu ckoff ! 

アイ マロケンロ— ラ〜イエ〜 イ！ 
ロックンロ—ル最萵〜！ほ—たて 
をナメるなよ才〜少へビ—メタル 
我が命だせイッッ•ク—ル！仕祺 
は無いけど及髪瘦せギスだぜベイ 
ベ—アイニ—ジユアイウオン 
チユ俺の魂のシャゥトを聴い 
てヶレゲバゲバ！俺のライトハン 
ドが光って唸って輝き叫ぶぜオッ 
パイだって揉んじゃぅぜハニ If 
ワガハイはへビメタだから 10 万 26 
才で顔面を青白く塗っちゃぅ予定。 

あぁ HM も HR もサイコ-イヤ 

〜ンこれじやヨシキが死んじや 

( t もはや推薦文でも何でも無ぇ) 
※こ I ゆ I 人も読んでる雑 ai : です。 
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お申し込みは今すぐ！ 受注專門フリーダイヤル 


►^ 0120 - 577-999 

メントフロアは、バソコ4店 4 F です。 


X 68000 を中心としたスーパーアミューズメントフロアは、パソ H ン本店 


CZ"674CH (X68000 J 6onStffl 

X68000 ■ ントス - <PRCW • ス - を除り ■ •‘ 

を外部卜 ' ライフ ‘ として使用可能！ 


X 680 x 0 シリー 


別 ^ K 


CZ - 674 C - H •… 

¥298,000 

CZ - 608 D - B •. •. 

¥ 94,800 

ツクモ 


yl¥ 146 , 800 , 



CZ - 500 C - B _ 

¥398,000 

350 MB ノ N - ドディスク 

サービス 




X68030 — Ml 

■B . . . 

398,000 

十ディスク i «M 

■サ—良 』 _HP 

¥ 280 , 


満問製作所の商品も取扱中！ 


X 68000 CompactXVI 24 MHz 改 


RED ZONE 


备ク fi 


RED Z 0 NE (2 DD ).2 ク | 


満問製外付け 5 インチ FDD 


MK-FD1. 特 

MK-FD1 (的-リンク， ffi). 


,〇〇〇 

,ooo 


• ツクモ赛 

• SH — 6BE1 —1 ME“{CZ-600CII 用 } . ^ 10 W B 


X 680x0 シリーズ用 R AM ホード 


XsimmVI / Vlc / TS -6 BS 1 mkll 用 


特価 

_ _ ^ w 500 *1 _ 

PIO 一 6BE1 一 AE...(ACE/PR0/PR02 シリ - ズ用 ）：* r 10,500 • 如似ウ Dir^ ne パ 11 ; ノ⑷ 丄 、 s 邮 

PIO-6BE2-2ME ( 拡張スロット用 } . ^22,500 . 8MB72Pin60ns パリアイ無し S _(S ■士 _ 

PIO—6BE4—4ME ( 拡張ス a ツト用 ) ¥38 w 200 . ftfifi 

SH — 5BE4 — 8M … .(X68030 シリーズ用 } . ¥ ^$4. OOn ノクモ特懂 ^ 

X SIMM VI .(xvi 専用 ) . ^ 13.20n • 

w 〜 …- (CompactXVI 専用 } . ^之〇び•★各 SIMM マザーカードとセツトの場合 


¥ 98 , 

¥ 103 9 

39 9 800 • x IImm vie _ 

44 SOO • X SIMM 10-8M . •(拡張スロット用 8MB>. Y 53\ 800 • 

特僅 9 • X SIMM lO-IOM (拡張スロット用 iomb) ^ G 4,300 . 


ツクモ箱® 


¥ 33 , 000 


-¢3- 


4 C /®44 C ユー 

wm のパフオー 


ザーに朗報!憧れの030にシステムアツブ I 


•マンスを是非店頭で、ご確認下さい。 

T . S . R . 製 Xellent30 定価¥59,800 ツクモ特 钃 ¥47,800 

取付黄別 («» 持ち込み時 ¥5.000. 7 日程度の日 a を項きます、逆 Human Ver3,0 以外の 0S は 1994/12/16 現在対応しておりません ，. 


可能性は夢幻大 UDSP を播り裏通演轉、 EIA 〗 光デジタル入力で裏 &m 
音 mm 音ができる i また、別売り赤外 mi / F で、リモコン制御、 

電子手辗データー交播 . なども。 

GRAVIS 製 AWESOME-X 定価¥89,800 ツクモ特懦 ¥ 79.800 


X680x0 ユーザーの為のツクモオ 


マウス BS ケーブル （1.5 m ) 


TS-MEXCB 


ツクモ特® 


¥ 1,880 


X 680 x 0 用 3.5 インチ外付けドライブ 


參 2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マット対応 

•«2 DD /2 HC /1.44 MB を使用するには Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 
• CompactXVI / 68030用ケ-アル付 


TS -3 XR 1 Bi ドライア 定価 ¥33,800 …ツクモ羚 » 
TS -3 XR 2 B 2ドライフ’ 定価 ¥46, 800... ツクモ彳 


ツクモオリジナルバージ 



咖 


SC 点 M ?； 


リジナル SCS 丨 &RAM ボード 


TS-6BS1mkHS!5S|ji_^ n 


SE 点^^^^ 


接技コネクタをフルピッチから 

フビッチコネクタに変更致しました。 

7 2 P I N の S 丨 MM メモリソケット 
を、一つ用意しました。これにより拡張 
スロット不足でお悩みの方に朗報です。 


r モ 


m ¥33 i 300 


X 68000 Compact/RED ZONE 用 
内 m 6 MB + FPU ボード 


簡単コンピュータ 


X68030 HG 

( CZ -500 C ) 

★内葳 500 MB ハードディスク 

★ 8 MB 增拉メモリーコプロセッサ 

★ SX WINDOW V .3.0 プレインストール済み 
以上全てを内葳済みで ••• 


れ ¥368,030 

※ニューセンター店のみのお取り扱いです c< 


TTS-5H500 

( CZ -500 C-B 用} 

ブー 0 鱗 

れ¥68,030 

※ニューセンター店にて 
お取り付け致します。 


TS-6BE6DP 


; ：- FPU に MC 68882を使用しているため， 
HumanVer3.0 より前に付厲していた FLOAT3.X 
では使用できませんのでご注意ください。 

★大好評につき、若干納期を頂く埸合がございま 
す,，こ 了 

定価 

n ¥57.800 


Music Card for^BROxO (TS-6GM1) 

•音源を搭 W した M I D I ボ-ドの登壜 M I D I コンビユ-タミユ-ジックが楽 
しめます。 GM 規格. MT — 32. 列をサポート。最大同時発音数16, 

rMu - 1 GS お K し版 n ¥24,800 


ジョイステイツクバラレノレ< ンターフェイス 


謬拡張スロットを使用しません。ジョイステ土ック端子に接嫌できるパラレルインターフェイスです。 

^^ nTfigt =*4' 


これでスキャナーも离速で取り込み： 

TS-JPIFS ( cz -8 NSi 対応备 
TS-JPIFE ( epson スキャナ-対応用) 


K i ます。★取% g みソフトエア及びサンプルソース付 

価 ¥17.80^^ ックモ油匱¥ 14,800 
才応用）定価¥17命ダ ックモ特個¥14,800 




MJ-70C 


(—~ t ? V2C 「ケ選 


m te 「ヶ™ 


モノクロ高速 
カラー 対応 




BJC-600J 

(ケーブルセツト） 

-； カラー 高速印字' ■ 

" スタンダードタイプ 


- 


れ ¥ 65,800 


エコノミータイプ- 

Vl ¥ Z7 % OOr \¥ 5T ^ 6o ri ¥ SS % 


800 


SKSBEEXBS^tk 

CZ-608D(i4W5-f ィ xnfl 

66,000 

CZ-6 Y 5D(i5fl^-f <17 ) 

VI ¥ 132,000 

CZ-621D(2i 勵 K 彳灯レ <0 

れ ¥ 125,000 


f カラーイメージ 

大キ + ナー 


Scannerfools 
(画像入カ ソフト) 付属。 


JX-330X 

定価¥178,000 

ADF - 通遇原播対応型カラ-イメ - y スキ tt の S 場です 

高解像度 (600 dpi )、 超高速が特長です。 

l ^¥ 12S 9 000 



警 

CZ-8NS1 

备ク層モ¥69,800 


【東京】•パソコン本店（各種 AV コン•周辺機器）•本店 HD0S/V タワー（パソコン.ワープロ） ♦DOS/V パソコン本館 （D0S/V パソコン. Mac. 下取り）•万世店（総合通信機器）擊5号店（ビデオ•ムービー • 
CS) 春ソフト8号店（ゲーム用ソフト）參買取センター(ゲーム機.ゲーム機用ソフト買取り）•ニューセンター店(パソコン•中古.下取り•買取り)籲ラジオセンター店（ハンディーレシーバー.テレホンパーツ）【名古 
屋I •名古屋1号店（パソコン全般）•名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ） 【礼幌]•札幌店（パソコン全般•総合通信機器） #DEP0 ツクモ札幌（パソコン全般） 
























































































ツクモ全店にて 


rSUIK く UMO TSUIK<« 



受付時間(平日) AM 10 : 45〜 PM 7 : 30 
(日.祝) AM 10 :15〜 PM 7 : 00 


木曜 

定休 


『 FAX 24 時問お見積もリ受付』 

^ 03 - 3255-4199 


動画を始めてみませんか 


—ビデオ入カユニット ■ 

CZ -6 VS 1 定価 ¥ 178,000 

MC 68 EC 020(25 MHz ) の 32 BUMPU を搭載し、 
インターフ I イスを介してパソコンへデータを転 
送。動画 • 靜止画を®単に保存出来るアプリケー 
シヨンソフト「ライブスキャン」を摞準装備。 
1,677万色まで対応し、«大 640 X 480 ドットの高解 
像度で、高速取り 
込が可能です。 

但し X680X0 シリ 

ーズでご使用の 、' '、 私….一 
場合には 6万5 _ 广 

千色までの表示 

" "^¥142 9 000 


お名前.住所.鬵話番号. 
FAX番号をご記入の上 
ご依頼下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込■にてお申し込み下さい。くわし 
<はグローバル*務屑 03(3251)9898 又は各店へ。 

※ジヤツクス VISA •セントラルマスターも取リ扱つております。 


映像問連機器 


多播能対応型 

，ンコンバータ- 

、電波新 r 過 xyjGAsJy 



X 680 x 0 シリーズやその他のパソ 
コンの水平周波数 (24 KHZ /31 KHz ) 
を N T S C 標準信号に変換する 
スキャンコンバータユニットです 
ので、家庭用テレビやビデオ- 
デッキ で映像を表示または i 录画す 
ることができます。また、ビデオ 
プリンターを使えば画面のハード 
コピー も可能です。 

パ ¥56,700 


XVGA OVERLAY UNIT 

定価 ¥45,800 

「 XVGA -1 VJ に接嫌して、パソ 
コンとビデオの映像を合成する 
拡張機器です。 



れ ¥38,900 


t 


コンピュータアートスーパー^ラフイツクツール 


德 


ビデオプリンタ_(昇華型) 

VP - ES 1 

高画質ハガキ大プリント、普通紙•布転 
写用紙も OK : 4分割、16分割、ストロ 
ボも可 c ※入力信号は、ビデオ信号とな 
りますので、パソコンに描(この場合には 
お問い合わせ下& 



I クモ僅 ¥49,300 


I 慣れてしまろと 
!マウスがいらない! 


-DrawmgSlate • • • 
I Matier Ver2.0- 


ハイクオリテイなのに ■ 
こんなに安い！ 

V7/1 Qnn MJ-700V2C. ¥99,800 ■ 

•¥74,800 プリンタ-ケーブル".. ¥ 4,800 1 
¥39,800 Matier Ver2.0.¥39^.800 I 


Roland 

SC-55mkil 

セツト 


SC-55mkll. ¥69,000 

TS-6GM1.¥39,800 

MIDI 変換ケ- .¥ 4,000 

合計定爾 ¥11 2,800 


ツクモ特価 

¥79,800 



MC 6600 . ¥49,800 

TS-6GM1. ¥39,800 ベ穸方铲吸於片 

専用 midi ケ -r ル • ...¥ 3,500 if 64_ S 00 

合計定価 ¥93 , 1〇〇 アリ，，*/一 


合計定価¥114,600 合計定価¥114,400| | I ゴて： TS-6GM1. ¥39,800フク:_ ■ 

VS ¥85,000 p ¥96.000： J セ；卜 J MIDI 変^4^¥ふ3 4 : ¥99,000ノ 


SC-88- 


_ ¥89.800 


ツクモ特価 


&容量記憶装置 

ツクモオリジナル 230 MBMO 

(松下製ユニット使用） 

TS - M 0230 、 

SCSI ケ-アル ぐ 

230MB メディア付 

ツクモ特價 ¥89,9^0 


ハードディスク 


340 MB ハードディスク.•…•/ 〇 f \ f \ 

ツクモ特価 ¥ dUS^oUU 
500 MB ハードディスク …\£ ^^ 〇^/% 
ツクモ特愐 ¥ o0 9 oUU 

89,800 


scsi »n とセツトの塌合 
CZ-6BS1 ツクモ将價¥ 24,000 

SX-68SC ツクモ特濯¥22,000 

V^TS-6BS1mk II ツクモ特儷¥35,000 


ナカミチ MBR -7 

(トレー .7 連装） 


ツクモ Wffl 

¥ 36,800 


z ^: ¥22f8 °° 


¥79.800 

,Logitec 
1 LMO- 400 

(230MB) 

¥158,000 


( NEC 製 4 倍速） 


¥ 37,800 


•個織あ 

(6 連装2倍速） 


ELEC0M 

EMO-L230 b 

(230MB) 

¥128,000 


■ツ クモ将爾臟 ACD -300 WI ¥ 25,800 

EfP iMswlS ¥89,800 + sc - c 55 w (スピ-力-定価¥8•。。。相当） 

CD - ROM ドチ fyv - ソフト+ SCS I ヶ-ブル ¥ 9,000 

k ★ツクモでは•ちょっとこだわって 100 Q のハイインビーダンスケーブル、アクティブターミネーターを採用していま TJfi しい SCSI 機器を 增拉したらテーターがよく 壞れ るようになったとお悩みの方， t 非こ 相 «：ください!！ メ 


US 

COURIEITV?34)TERBO 

99 m ¥6378 VO 

ッらモ特価 

¥17,800 
¥19,800 

ツクモ特価 

¥13,000 

SHARP Communication SX-68K4^f 3 ,800 


US Robotics . / ^ 

Sportster 28800 FAX 
特 a ¥38; 000 
AIWA PV-BF144 
OMRON ME1414BII 

SPS た〜みのる 2 


ツクモ特懼 

SX-WINDOW Ver 3.1 システムキット 
SX - WINDOW デスクアクセサリ 集.. ¥11,800 

C COMPILER Ver 2.1 NEWKIT . ¥35,800 

Easydraw SX -68 K . Y 15,800 

Easypaint SX -68 K . ¥10,200 

SOUND SX -68 K . ¥12,600 

Communication SX -68 K . ¥15,800 

Matier Ver 2.0. ¥29,800 

XL/Image . ¥49,300 

CD-ROM Driver . ¥ 4,320 

SX-PhotoGallery . ^14,220 

DoubleBookirV . 1 9 520 


ツクモ特価 

SX 広辞苑 ( CD-ROM 別》 . ¥17 t aOO 

EGWord SX -68 K . ¥47,800 

SX - WINDOW 開発キット . ¥31,300 

開発キット用ツール篥 . ¥10, 200 

翕庫番リベンジ SX -68 K . ¥ 5,400 

MUSIC SX -68 K . ¥30,400 

XDTP SX -68 K . ¥28,000 

DataCalc SX -68 K . ¥47,800 

フォント &□ コ•テ•サインツ-ル*家万流 SX -68 kJVCHVIV 4/ r//VG 
Super BUSINESS . NOW WAITING 

★広告掲載価格は変動することでございますお問い合わせください 


秋葉原 


名古屋 





お支払い方法 

あなたのご麵合に合わせていろいろ選べます。 


クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
S， 冬ボーナス2回払いも 0K! 


¥5,000以上 
通信販売での御利用カード 
ツクモグローバルカード•セントラル， 
ジヤツクス 

※御本人様よリ as で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相談下さい。 


0 
〇 

0 事前に TEL でお届け先 
三和銀行秋蕖原支I 


C 


現金書留払い 


〒101-91東京都千代田区神田郵便 
局私霱箱135号 

ツクモ通販センター Oh!X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは*話〗本で 0K! 
配遅日の指定もできます。 


: L でお届け先をご連絡下さい。 
店 

(普）1009939ツクモデンキ 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


平日 ( li ) AM 10 : 45- PM 7 : 30日祝 AM 10 : 15- PM 7 : 00 

03 - 3253—1899 

03-3253-5599( 代） 

(休)木 BK 日 

03-3251-0987 

(休)木 明日 


(80 AM 10 : 30- PM 7 : 30 

UfJESi 古屋1呈店 

052- 263-1655 

(休)火 B 日 

!! J 3 モ洛古屋8呈 E 

052-251-3399 

(休)水躍日 


平日(霣) AM 10 : 45- PM 7 : 30日祝 AM 10 :15〜 PM 7 : 00 

奶モ札幌 S 

011-241-2299 

(休)木明日 

011-242-3199 

(休)木•日 

★商品はお鬵話受け付けよリ、 

檷準日数3日〜1遇間でお届け致します， 
(一部地域を除く） 

★表示価格には消«稅は舍まれておりません。 


安いのに親切 

TSUM《UMO 


九十九電機株式会社 



































































































































































































入のチャンス/ 


注 

目 

!! 


7 

年 

4 

月 


い 

手 

数 

料 

釜 

利 

m 

料 

m 


% 

ぐ 

{ 


決算大処分セール旧シリーズ今が買いと吉ガ 

(送料¥2,000•消費税別）（クレジット表：送料•消費税込み） 


X68000 Compact XVI 




• CZ-674C-H 

• CZ-608D(B) 
定価 ¥392,800 



• CZ-674C-H 

• CZ-608D(B) 
參 CZ-6FD5 


p&a 超特価 ¥145,000 


定価 ¥492,600 

p&a 起特価 ¥193,000 


E 2 回心 ㈣ 24 回 | か 00]36 回 ]4.800 [48 回 1 3 朋初回を甽 [ 丨 2 回 [ 彳フ删み回 [MDOI 3 : 6 回 |M00]48 嘲 5 .000160 回 ] 4 . 2 0 〇 | 


X68000PROII 


• CZ-653C 
參 CZ-612D 

/0.31 mm 、 3 モード \ 

二 I TV チューナー 
' _チルト台付 

\ M ^] 定価 ¥404,800 

p&a 超特価 ¥99,000 


X68000PROI 卜 HD 


(ハードテVスク 40MB 内蔵） 

• CZ-663C 

• CZ-606D 




定価 ¥474,800 
P&A 起特価 

國 ¥106,000 


単品（限定) 


• CZ-674C 

特価¥79,的0 

• CZ-652C 

特価 ¥53,000 

• CZ-653C 

特価 ¥55,000 

• CZ-663C 

特価 ¥63,000 


MHDI セツト 


• MC- 6600 (SNE) 

ステムサ 3 ム )1 特価 ¥48 , 5M 


• SX -68 MII (システムサコム〉 p 価 ¥ 70,800 

(SC-88 に変更の場合 ¥17,000 加算じ C 下さい。） 


\m^ \ 春 MC- 6600 (SNE). 特価 ¥34,800 

*SC-55MKII ( 口ーランド）•特価 ¥56,800 

• SC-88( ローランド） …… 特価 ¥73,500 

• 05R/W(K0RG 、 加賀電子)•特価 ¥49,800 


• MS- 3000 (SNE) …… 特価 ¥ 11,500 

• SC-C55(AIWA) . 特価 ¥ 5,980 

ALTEC ACS 300 

特価 ¥ 37,000 

益 

ALTEC ACS 100 

特価 ¥ 16,000 

麵 

SHARP CP - A 5 -B 

特価 ¥ 9,400 


XBB 000/6803 □用 メモリボー 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)…-特価 ¥ 39,500 

• SH-6BEHME (600C 用 ) •••特価¥ 10,200 

• PI0-6BE1-AE (澴エ r 用。).特価 ¥ 10,200 

• PIO-6BE2-2ME 獅ス。ット用 > 特価¥ 21,000 

• PIO-6BE4-4ME1 〃 > 特価 ¥35,300 




モテ厶 S FAX モテ厶 


くアイワ〉 

• PV-BF144( ポックス型） 

特価 ¥17,000 

• PV-AFV1 44 ( 液晶ノ、 • ネル、ポックス型） 

. 特価 ¥26,800 

• PV-PFVU4( ポヶッ ト型） 

. 特価 ¥22,800 


■シャープ 

• CZ-5BE4 (30 用) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設).特価 ¥36,500 
•CZ-6BE2A(XVl 用)……特価 ¥38,900 

• CZ-6BE2B(XVI、674C 増設) 特価 ¥ 37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用) • • ••特価 ¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


くオムロン〉 

• ME 1414 BII (ボックス型) . 特価¥17,000 

• MD 144 XT 10 V (ボックス型)……特価¥34,000 

くマイクロコア〉 

• MCI 4400 FX ( W ) (ボックス型）…特価¥23,000 

• MC 24 FC 5( W ) (ポケット型）……特価¥20,000 


XB 8030お買い得セツト 

(クレジット表：送料•消費税込み） 


rj 

• CZ-500C 

_ #CZ-608D(B)_ 

定価 ¥492,800 

P&A 超特価 

¥302,000 



クレジット表 

12回 

27,400 

24回 

14,400 

136回 110,000 

48回 

7,800 

60回 

6,500 


O 


• CZ-300C 

• CZ-608D(B) 


定価 ¥482,800 

P&A 超特価 

¥331,000 


定価 ¥582,800 

P&A 超特価 

¥401,000 


クレジット表 

12回 

36,300 

24回 

19,100 

136回 113,200 

48回 

10,300 

60回 

8,600 




• CZ-310C 

• CZ-608D(B) 


定価 ¥572,800 

P&A 超特価 

¥396,000 


クレジット表 

12回 

30,000 

24 回 

15,800 

クレジット表 

12回 

36,000 

24 回 

18.900 

136回 110,900 

48 回 

8,500 

60回 

7,100 

136回 113,000 

48® 

10,200 

60回 

8,500 


■ —勺 _庇甲の場合 

► CZ-615D (チューナー付）に変更の場合¥56,000如窗丨ブ t セ,、 

► CZ-621D(B). に変更の場合¥64,000加舁し飞「ビい〇 


MOSCD-ROM ( 送料 ¥i,ooo) 


■CS-M230PA ( コパル） BLMO-FMX330TS 
光磁 51 ディスク （ X68000 用）（ロジテック） • ケープ(レ付 
攀ケーブルイ寸 定価 ¥168.000 

特価 ¥102,000 特価 ¥97,000 

■MO (ケーブル別売） 

• UL-312E-S (緑電子) . 特価 ¥62,000 

• MO -120 S ( ICM ) . 特価 ¥88,000 

• MO -230 S ( "). 特価 ¥110,000 

• LMO -340 (ロジテック) . 特価 ¥85,000 

• LMO -400( ") ……特価 ¥110,000 
■ CD-ROM 

© CDS - E : メル:])(卜 W 、2.4 倍速 ' 'ノ ニ -) ……特価 ¥ 23,500 
©SOHOO (□幵 ック )( 杆ディ - 、椎東芝)， 特価¥36,500 
© ECD *550( エレコム )( キャディ - 、唯速、東乏 )" 特価¥44,800 
供 Driver+SCSI ケーブル . 特価 ¥7,300 


東京システムリサーチ製 ( XS 旧 M ) 
(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMVI ) 

© XVI シリーズ專用 SIMM 增拉式メモリポード 

• X SIMM VI (634 C 用)… 定価 ¥ 16.500 畸 特価 ¥ 13,000 
* XSIMMVIc (674 C 用）. 定価 ¥16.500 蛉 特価 ¥13,000 
© 増設 : SIMM メモリ （72 PIN ) 

• 4 MB (70 ns ). 特価 ¥11,800 

•8 MB (70 ns ). 特価 ¥27,800 

• 4 M B (60 ns 、24 MHz 以上用） . 特価 ¥ 16,500 

•8 MB (60 nSs 24 MHz 以上用〉 . 特価 ¥ 28.000 


籲 6 MB (60 ns 、 メーカー純正品） . 特価 ¥27,800 

(X SIMM 10) © SIMM 增投式メモリポード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 蜂特価 ¥15,700 

©増拉 SIMM メモリ* 1 MBX 2 ……特価¥ 9,000 
• 4 MBX 2 ••…特価 ¥30,000 
•10 MB 例 X SIMM 10+1 MBX 2+4 MBX 2 -¥54,70 fl 


X 昍〇00/昍030専用 A - ドテイスク (送料¥1,000•消費税別） 


■ロジテック 

©SHD-B340NU(340MB. 12ms) 

(ケーフVレ、ターミネータ付)…特価 ¥ 35,800 
©SHD-B540U(540MB 、 10.5ms 、 256K) 

(ケーブ;レ、ターミネータ付)…特価 ¥ 49,800 

■モッキンバード 

G)HD-M350(350MB 、 14ms 、 256K) 

. 特価 ¥ 35,800 

付 ノ： ®HD - K520(520MB 、 12ms 、 240K) 

. 特価 ¥ 48,800 

®HD-M1000(1070MB 、 9.5ms 、 512K) 
. 特価 ¥ 92,800 


嫌 


CZ -500 C /300 C 専用 
®CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥ 71,800 

©C2：-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 135,000 ►特価 ¥ 99,500 


.価格は変動します> ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。_本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 













































































































































南口 

徒歩2分 





P & A 新本店 


f . 


iLr イ I : I — J ★頭金なし/ 

Eji I 函| 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 v 
•本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 * 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK/TEL ください0 射 

は 

I 

利 
な 
商 
品 
到 


〔現金一括でお申し込みの方〕 mm 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

♦電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。參現金特別価格でクレジットが利用できます，残金のみに金利がかかります,镰1回 


利 

用 

下 

さ 

1 \ 

〇 


①¥10,815(2 段別々使用 ok ) 



* キャスター付、4段,17•モニター 0 K 、 色(グレ ー K 
•上から2番目湖板移動可能 


②¥12,360(突?なプル） 



豪キャスター付 >4段、17•モニター 0 K 、 色(グレー), 
豪；^仆マウステーブル、中提板は2段階移動可能。 


① ¥4,944 

* 布强リ 
色(グレー） 
♦ガス圧 
シリンダー 

② ¥6,283 

•肘付 
籲布張り 
色(グレ-) 

籲ガス圧 
シリンダー 


※ラック、チェアー持ち■滞り可有 g で " T 。 ご来店下さい 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 


周辺機器 コーナー 


(送料¥1,000•消費税別） 


カラーイメージスキヤナ 
■ JX -330 X 
定価 ¥178,000 

特価 ¥118,000 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ -500 V 2 (エプソン)… • 特価¥ 31,300 

• MJ -1000 V 2(") …特価 ¥51,300 

• MJ -700 V 2 C (") 特価 ¥64,800 

• BJ -220 JCII (キヤノン)… 特価 ¥53,400 
BJ -10 VLite (" 卜.特価 ¥27,800 


• BJ -15 V PRO ( 

• LBP - A 404 GIK 

• BJC -600 J ( 

• BJC -400 J ( 


) 特価 ¥39,700 
) 特価 ¥87,300 

) 特価 ¥66,000 

)- 特価 ¥54,300 


カラーイメージジエツト 


■ 鼴 


■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


1厂 FDD (5 インチ X 2 基） 
til _ CZ -6 FD 5 
If ^ 定価 ¥99.800 

J I P & A 起特価 

^ ¥49,800 


ペン&タブレツト 




■ Drawing Slate 
(NS •カルコンブ） 

• 31090SER(6x9) 

定価 ¥74.800 ►特価 ¥58,500 

• 31120 SER ( A 4) 

定価 ¥79,800 ►特価 ¥63,000 

• 31180 SER ( A 3) 

定価 ¥99,800 ►特価 M 78,500 


• CZ -6 BV 1. 

• CZ -8 NM 3 …… 

• SH -6 BF 1. 

• CZ -6 BP 1. 

• CZ -6 BS 1. 

• CZ -8 NJ 2( 限定) • 


•定価 ¥21，_►特価 ¥15,900 
•定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 
•定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 
•定価 ¥79,800►特価 ¥57,000 
•定価 ¥29,800►特価 ¥21,500 
•定価 ¥23,800►特価 ¥13,800 


• CZ -6 CS 1 (674 C 用)•定価¥ 12,000►特価 ¥ 8,900 

• CZ -6 CRl(RGBt ブル). 定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 
• CZ 6 CTK テレビ コント ル) •定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥ 45,800 ►特価 ¥ 33,300 

• CZ -5 MPUX 68030 用).定価 ¥ 54,800 ►特価 ¥ 42,000 


送料 ¥700* 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

• SX -68 SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


X 6800 □用ソフトコーナー 


(送料¥700 •消費税別) 


くシャープ〉 

CYBERNOTE PR 068 K ( CZ -243 BSD ) 

. 特価 ¥15,000 

MUSIC PR 068 K ( MIDI )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( CZ -249 GSD ) 特価 ¥22,000 
Easypaint SX -68 K ( CZ -263 GWD ) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -2646 WD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Shop Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) ••特価 ¥ 29,800 

EG-Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥ 44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD )- ••特価 ¥ 29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) ••特価 ¥ 11,500 

フォント•アンド•ロゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥ 22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

開発キット （work room )( CZ -288 LWD ) 

. 特価 ¥29,700 

開発キット用ツール集 （ CZ -289 TWD ) 

. 特価 ¥ 9,600 

SX - WIND 0 W ディスクアクセサリー集 ( CZ -290 TWD ) 
. 特価 ¥11,500 

乂[^-5父68以(2-2918仰0)""特価¥26,9〇〇 


C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT. 特価 ¥32,500 

SX-WINDOWS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥17,600 

く マイクロ ウェア〉 

0 S -9/ X 68030 V .2.4.5. 特価¥ 19,900 

X-WINDOWS V .11 R 5. 特価 ¥25,500 

Technical Tool Kit V .2.4.5 ……特価 ¥17,000 
UltraC アンド Professional Pack V .1.1 

. 特価 ¥38,000 

Video PC for X 680 X 0. 特価 ¥57, 000 

く計測技研〉 

Free Software Selection Vol .2 

. 特価 ¥ 4,800 

Double Bookin . 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

SX パワーアップ委員会シャーペンワープロパック 

. 特価 ¥ 5,400 

くその他〉 

F-Card V 5 for X 68 K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X 68 K (クレスト)……特価 ¥11,000 

た一みのる 2 ( SPS ). 特価 ¥ 13,000 

MU -1 GS (サンワード） . 特価 ¥21,000 

マチエール Ver .2.0( サン ワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z，s STAFF PR 068 K Ver .3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image ( IMAGICA テクノシステム） 
. 特価 ¥46,000 


株式会社ピー • アンド•エー 

〒124東京都葛飾区新 小 岩2丁目2番地20号 
• 営業時間 : AM 10： 00〜 PM 7 :00 日 •祭 ： AM 10 : 00〜 PM 6 : 00 

SO 3 36510148 (代） 

定休日/毎週水曜日 FAX . 03 - 3651-0141 MAC/DOS v フロア S 03-3655-4454 


■まずはお電話下さい。 


a 03-365 M 884 o F 3«5 i 0141 


•最新の在庫情報•価格はお電括にてお問い合せ〈ださい。 

B 買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。!羊しくは霣括にて、お間い合せください。 

価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確 K ください。 

き本商品の掲鴃の商品の価格については、消贄税は、含まれておりません0 

•現金書留及び ffl 行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加霣の上でお申し込み下さい。詳し〈は、お電話でお問い合せ〈ださい 



X 68000 XVI 対応 MPU アクセラレータ 

あなたの XVI を030にグレート7ッブ 


X e I I e n 1 3 0 


/ 黥システムリサ- 

I 定価¥洱800ノ 


特価 ¥46,500 

(•品 u き 1?成 fc 顆^-力-、当社)、 


〇下さい。 


P & A ならではの 
■新品パソコン 


P 新品パソコン 

〇年緬 


i 業界 Ndl の " PS A メンテナンスサポート〃》 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間保証.グ※一部商品は除きます〇) 

② 中古パソコンの1年間保証(※モニター•プリンター6ヶ月間保証.グ） 

③ 初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます。） 

④ 永久霣取保証 

⑮配達日の指定 OK // (土堪•日曜•祭日も OK /〇 
⑬夜間配運も OK //(« PM 6:00 〜 PM 8:00 の間•※一部地域は除きます。) 


便利でお薄な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料（ご利用下さい。） 

旮業界 Nal の低金利// 

3月々の支払いは¥ 1.000 より 

4 9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

5 84回までの分割、ボーナス併用 OK " 

6) カレッジクレジット 
7ステップアップクレジット 
■& ボーナスだけで1□回払し \ OK // 

9現金一括支払い OK // 

⑩商品到着払い OK // (代引き手数料が必要になります10万円まて900円） 

(※商品•金額ご確 K の上、 S 8 行振込.現金軎留にてご入金下さい〇) 


•法人向け 
リースシステム 

業務に最適なシステム 
を構築します 
損金処理が可能なリ 
ース契約をどうそ 


〜84回払いまで出来 rr 。 但し、 1 回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 (株)ピー•アンド*ェー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格で t "。 中古販売…1年間保証付。 


籲下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 起低金利クレジットをご利用ください。） 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


■ 


:奮 

• CZ -674 C 

春68000 専用モニター付 

¥96,000 

• CZ -623 C 念 

*68000 専用モニター付 

¥96,000 

•CZ-653C 

籲 68000 専用モニター付 

¥79,000 

1新品限定1 

• CZ -600 C ¥40,000 • CZ -612 C ¥65,000 
參 CZ -601 C -¥ 40,000 • CZ -623 C -¥ 75,000 

• CZ -61 1 C ¥ 45,000 • CZ -674 C ¥73,000 

• CZ -652 C ¥50,000 #02-6340 ¥110,000 

• CZ -612 C ¥60,000 • CZ -644 C ¥145,000 

• CZ -603 C ¥53,000 ※ 上記は単品価格、モニター 

• CZ -653 C ¥55,000 SIJ 売。 

• CZ -652 C 

¥53,000 

• CZ -653 C 

¥55,000 

• CZ -663 C 

¥63,000 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリジナル特選パソコンラック S 0 A チェアー（消費税込み)(送料無料、離島を除〇 


額買取り(新品も OK ) 格安販 


PSA 特選今月の中古特選品 



















































































































































X68 0x0 を進化させる高速';寅算 D S P プロセッサーボード 
「AWESOME — X 」 登場。 


この一枚のボードが、 X680x0 の未来を拓く。 W 速演兑 
処邱による CG のクオリティアップゃ制作時閲の短 
縮.128,000 bps の R S-232Ci« 速通信、 48kHziffifTpr 
デジタルサンプリング、赤外線通信機能などに対応 
した多機能 •iW 性能化を実現。 D S P(Distal Signal 
Processor 胳裁の岛速演兑プロセッサーボード「 AWE 
SOME-X」 が.あなたの X680x0 を、新たな r»J 能性 
の Ht 界へと進化させます。 


■主な仕楢 •DSP:TEXAS INSTRUMENTS 钍 TMS320C26B-40MHZ 
♦ RAM:DSP ワーク 64KB. I/F 4KB^RS-232C:D-sub9pinX2.EXT 
1:EIAJ 準拠 光デジタルオーディオ I/F 入出力 雄子參 EXT 2: 赤外 《通信 
用 l/F.EXT 3:K»I/F ■付厲 ソフトウェア (予定） .FLOATS-X 互換 
FLOAT ドライバ #DSP 直接制® FLOAT ドライバ •高* シリアルドラ 
イバ•シリアル MIDI ドライバ #PCM ドライバ參 JPEG デコーダ/エン 
コーダ • セルフプ a グラムチェック • ベンチマークプログラム■オプ 
シヨン ( 予定） #MIDI ドーターボード (純正 MIDI ボード 互換) •赤外 縳通 
信 ユニット（赤外 «通信.電子手帳との リンク）❿ Maximum Over 
Drive Processor ボード (TMS320C3x 搭載アクセララレータボード） 
檷準愐格 ¥ 8 9 , 8 0 0 (税別） 


▲ DSP ESpenON ftjrX680x0 

AwesomE-X 

X 680 x 0 用 D S P 高速演算プロセッサーボード 


企画-開発/(有}グラビス〒213神奈川県川崎市高津区坂戸 3-2-1 かながわサイエンスパーク東棟513 tel :044(81 2)7499 FAX: 044 (813)7243 

*TMS320C26B 、 TMS3203) ( は ； TEXAS INSTRUMENTS 社の »tt 商標または商標です。 *X680x0 、 は、シャープ株式会社の登 » 商 W または商攆です。 


松の内、 び一え？; ねお刪 k _ h 、 ジ妒ス トの XBSk ペリフェラル 


新年明けましておめでとうございます。弊社製品共々、本年もよろしくお两いいた 
します。あ、もう成人式も終わっちやってるんですね。もう何年前の括かなあ。昨 
夜は J R の新宿変電区に火災見物に行っちやったし、大久保でおいしいキムチを興 
い損ねるし、新宿职じや家に帰れなかった暇な乗客が駆け回る機動隊興の後を追い 
かけ回す畏い列になってたり、も一81分は台風クラブつて感じの楽しい一夜でした。 

、文章つすね。 • • • さて広告です（笑)。 


しかし、ぜんぜん职わかんなし 、 S 


▽拡張 SIMM メモリーボード SR lOS ※95年1月末発売 

型番： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価： Y1 4,800 (税別） /ERIOSDn 
(SIMM4MB1 枚実装済）定価：¥39,800 (税3リ）対応機種： X680x0 全機種 

お待たせしました第二弾、 H.A.R.P の次はこれしかない！、グ L 卜な拡張メモリ 

ーカード、 ER10S です。□旧 M PC/AT 互換機に広く採用されている72ビン SIMM を 
採用し、コストハ•フォーマンスとツブシの効く （笑）アーキテクチャーを採用。有 
効実装置最大 10MB で X680X0 のメモリーソースを最大限に活用します。さらに 
H.A.R.P 実装時には、拡張スロット実装タイプの分際で内蔵メモリーのパフォーマ 
ンスを凌谠する独自のメモリーサイクルモードにより、メモリーアクセスの萵速化 
をも可能としています。□特に X68000 に H.A.R.P を装着した場合、20%程度のパフ 
ォーマンスアップに留まる場合があります。□こんなときには ER10S、 根本的なボ 
トルネック解消を実現しますょ。ラインナップは SIMM 無しと 4MBX 1枚実装の2 
モデルをご用意させていただいております。 

▽MPU アクセラレーター H.M.H.Pior MC68000 

型番： DCMA00D1 対応機種： X68000 初代、 ACE、EXPERT、SUPER 

定価： V29 l 800 (税別） ※好評発売中 

マシンは速くしたい、改造は自信がない、費用も抑えたい。三拍子揃ったあなたの 

欲求、 H.A.R.P がまとめてお引き受けいたします。□既存の MPU と交換するだけで 
あっという間に倍クロック動作、周辺回路とのタイミングはクロックアップ前の状 
態を保ったまま、電気的に負担をかけることなく手軽に高速イヒ。ソフトウェア的な 
互換性をパッチ不要のまま高いレベルで実現しています。□さらに拡張メモリーボ 
ード ER10S と組み合わせれることにより、メモリーアクセスのボトルネックを改善、 
トータルで約5096 (弊社測定値）のパフォーマンスアップが可能です。 H.A.R.P の 
性能を確実に引き出すには両者の組み合わせで使うのがベストですょ。□手軽なイ 
ンストレーシヨンと優れたコスト•フォーマンス、 H.A.R.P は常にあなたの強い味 
方ですょ。 

--- „ „ ※95年1月末発売 

▽ MPU アクセラレーター ( H.A.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30F1 対応機種：MC68030、 PGA ソケットの採用されたファー 
ムウェア (供給クロック 25MHz 以下）予価：¥54,000 (税別)_ 

びんぽ一ん、お知らせです。既にお気付きの方もいらっしゃるかと思いますが、新 
価格を股定いたしました。あのモトローラのフリーダイヤル同様に覚えやすいブラ 
イスタグだった¥68,030から一挙に5万円台前半の戦略的ブライスタグ、 MPU の調 


達コスト低下によって実現しました。う 一、 南麻布に足向けて眠れませんね（よい 
しよモード）。 0X68030 に限らず、 PGA パッケージタイプ68030を採用するパーソ 
ナルコンピューター、ワークステーシヨンのほとんどに適応可能な H.A.R.P-FX。 
MC 68030互換 MPU アクセラレーターとして、 X68030 への実装時には 25MHz のク 
ロックを2倍、オンボード上の MC 68030 RC50 へフルスペック 50MHz クロックを供 
給し、さらに MPU オンチップのキャッシュメモリーがクロックスビードと相乗し優 
れたフオーマンスを発揮してくれます。もちろん、ソフトウェアの互換性を完全に 
維持、既存の環境で動作していたソフトウェアならまず問題なく実行できるはずで 
す。あなたの職場の NC 旋盤や PBX にも是非ご採用下さいませ（笑）。 

▽拡張 I/O スロット ESX 68 ※95年2月発売 

型番： ESX68L 4 対応機種： X680X0 全機種定価： ¥39.800 (税別） 

幅広い応用への可能性を持ちながら、今一つその良さを発揮できずにいる X680x0 
シリーズ<:その要因の一つとして拡張 I/O スロットの慢性的な不足が挙げられるか 
もしれません。そんな状況を打破すべく、パーソナルユースはもとより制御系のユ 
ーザーにも使って頂きたい、そんなコンセプトでお送りする拡張 I/O スロット 
ESX68 です。高速バッファ搭載のインターフェースカードと外部スロット専用スイ 
ッチング電源を搭載し、マンハッタンタイプのマシンでも 2-1+3= 合計4スロットが 
使用可能となります。コレだけできてこの価格、やっぱり頑張っていると首わざる 
を得ない状況と思處されます（自画自賛）。 

さて、おかげさまで私共も無事に新年を迎えることができました。これもひとえに 
ユーザーの皆様のご支援によるところが大きかったと思っておりますが、12月の中 
旬に起こしている原稿でここまで首わなければならないかと思うと、若干の疑念を 
持たざるを得ません（失笑）。 

ところで、今や各方面で話題になっている（やっぱり東京ローカルかぁ）某ハード 
ディスクメーカーと同じ名前の通販会社が手掛ける未明のお茶の間シヨッビング番 
組。いや 一、 あの徹底したシャリコマとエンターテイメントに垣間見る恐るべき北 
米の広告魂、そして秋葉原デパート前の実演販売に通ずる芸の魂を感じました。本 
広告欄でも見習わなければいけませんね（笑）。 

その他、製品の出荷状況、技術的な疑間•贤間等（もちろんこの広告へのクレーム 
でも結梢ですよぉ）は、お手紙、 FAX、 そしてまたパワーアップ中のサポート BBS 
"JA-net" (03-3706-7134 24Hrs.) までお寄せ下さいませ。 

しまった、また予告がないぞ！ 

»MOTOROLA はモトローラ社の登録商標、その他製品の名称等は一般に各メーカーの商棵 • 登録商標です。 


開発•販売 


(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト 




〒156東京都世田谷 JE 宮坂 3-10-7 YMT ヒル 3 F 
Phone .03-3706-9766 FAX .03-3706-9761 BBS .03-3706-7134 





























RED ZONE 的，000円に大幅値下げ！ 
SCSI -2 の4倍速 CD - ROM でウ八ウ八だ! 


• RED ZONE (コンパクト XVI 24 MNZ 改造機） 

• RED ZONE ( FDD を 2 DD 改造） 

• マウスジャツク （ X 68 で98用バスマウスを使用する変換ケーブル) 
- MK - FD 1 (オートイジエクト5インチ FDD 2 ドライフ） 

•緑電子製4倍速 CD - R 〇 M ドライフ CXA -6 〇〇 
(4 倍速&計測技研ドライノ \"&ユ_テイ U テイ付属） 

• メルコ製 CD - R 〇 M ドライフ CDS-E 

(2 倍速&計測技研ドライノ彳&ユーテイ 1 」テイ付属） 

• MK - HD 1 -EX (1 G バイト HDD ミニタワース□ツト4基） 

- MK - HD 2 (1 G バイト HDDZI ニツト） 

• コブ□セツサ68882 RC 25 (XVI • RED ZONE 用） 

• コフ□セ、ンサ68882 FN 25 A ( X 6803 〇用） 


¥ 98,000 
¥ 103,000 
¥ 4,000 
¥ 39,800 

¥ 51,800 

¥ 29,800 
¥ 145,000 
¥ 125,000 
¥ 12,000 
¥ 10,000 


直販でのご購入の方法 

当ショップは通販専門です。電話•郵便•ニフテイサーブ （GO MANKAI ) でご注文を承っております。 
お支払は、代金引換(着払)、カード払い(合計9,000円以上、 JCB 、 VISA )、 郵便振替、現金書留（下記 
住所宛）のいずれかをお選びいただけます。 

郵便振替口座： 001 50—3—56 日201口座名パソコンショップ満開 
即納可能でない商品もございますので納期はお問い合わせ下さい。 



RED ZONE ガさらに 
お買い求め易<なりましだ I 


_ ソコンシヨツフ満開 


供価格には消費税は含まれておりません。 

〒171東京都豊島区長崎1 一28—23 Muse 西池袋2 F 
TE し. 03-3554 —7441 


ソフトバンクの19大雑誌 




ハード•ソフト活用情報を満載 X 68000, X 1 ,MZ ユーザー 富士通 FM シリーズ情報誌 


NEC PC -98 活用誌 


のための情報誌 


パーソナルコンピュータ パーソナルプロダクテイビイティ 


for FMTOWNS / MARTV / R/V etc 


総合情報誌 


向上のための Macintosh 専門誌 


oh/pc ahiXI ohs FM TowBM 5 所 ! ip[ MacUser 


毎月1,15日発売定価640円 毎月18日発売定価680円 


毎月.18日発売定価620円 毎月18日発売定価650円 


毎月18日発売定価1,200円 


C 言語技術情報誌 


企業ユーザーの PC&WS 活用を 


OS /2 ユーザーの ための 

支援する情報誌 日本で唯一の公認専門誌 総合誌 ■ 胃 UNIX 活用誌 

PGWEEK OS/2 dos]/ UNIX 

「untut 日本語版 念 USER 


IBM PC と互換機ユーザーのアプリケーション指向の 
総合誌户胃 UNIX 活用誌 


MAGAZINE 

毎月18日発売定価1,000円 毎週金曜日発行•年間12,000円 隔月18日発売定価1,600円毎月8日発売定価780円 毎月8日発売定価1,280円 



Windows と 

GUI 環境を活かす専門誌 

WINDOWS 

毎月8日発売定価980円 


ネットワークコンピューティングをアクティブにインターネットを 


推進する実務マガジン 


LAN TIMES 


日本語版 

毎月8日発売定価1,480円 


活用するための総合情報誌 


初心者にやさしい 
パソコン情報誌 


コンピュータ技術者必携 
第2種•第1種•オンライン試験 


Aiternet Hellofp^ 罐報処理拭 _ 


毎月29日発売定価1,580円 毎月8日発売定価390円 


毎月8日発売定価780円 


パーソナルコンピュータゲーム 
情報誌 


セガサターン専門情報誌 


プレイステーション専門情報誌 


SAISEBLAST SsMVMH T/^y^at/oTt 


毎月8日発売定価480円 


毎月8日発売•定価540円 


毎月30日発売•定価490円 


スーパーファミコン1 〇0〇/〇 

隔週金曜日発売•定価390円 


定価は税込み 


お近くの書店でお求めください 



















ゲー厶デザイナー養成講座コースー覧 


1 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

i - h-ihj ^ v ふ入 V ノノソ暴 〆 "-ワ•ノ ふみノロ ノノ从 v ノ卬リ 

作までの、ゲーム制作の一連の流れを全てマスターす 
るコースです。 

2 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00~ PM 4:00 

ゲームデザインからプログラム制作までを2年間かけ 
てじっくりと勉強できます。時間がありますから凝っ 
たコンピューターゲームを制作することができます。 

3 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

このコースは、3年間かけてかなり高度で未来的な 
技術も併せて修得することを志す方には最適です。 

ゲーム 

デザイナー 

月•木曜日 or 火 • 金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:30〜 PM 9:00 

勉強時間があまり採れない人を対象にコンピュー 
ターゲームの企画から、様々なゲームの制作の流れ 
をマスターするコースです。 

ゲーム 

プログラミング 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:30〜 PM 9:00 

コンピューターゲームを題材にしながら、 C 言語又は 
アセンブラによる実践的なゲームプログラミングを 
中心に勉強するコースです。 


ゲームアーティスト養成講座 


J 月〜金曜日 
| AM 10:00 〜 PM 4:00 


|ゲームコンピューターグラフィック、ゲームキ 
|ャラクタ-デザイナー志望者の為に設けられた| 
本格的な養成講座です0 (1、2、3年コース） 


f 街 I 月•木曜日 ムコンピュ-タグラフイツクコ 

I S _ AM10:00 〜 PM4:00 トス、ゲ-ムキャラクタ-デザイナ| 
I ^ IPM 6:30 〜 9:00 |■コ-スの 2 つのコ-スがあります< 


サウンドクリエイター養成講座 


月〜金曜日 
AM 10:00~ PM 4:00 

ウンドクリエイター志望者の為に設けられ I 
■たゲームの作曲からサウンドドライバーの作 1 
までの一貫教育講座です0 (1、2年コース） I 

回 

「月.木睏 
|PM 1:00- 4:00 1 
1 PM 6:30- 9:00 I 


ゲーム 作曲 コース、 サウンドド 
ライバー作成コース、総合コー 
スの 3 つのコースがあります。 


COMPUTER 恋 LAND 夢 LAND 

東京ゲームデザイナ"寺院 

||||f||l|r flQ QQTn OH 〒 151 東京都渋谷区代々木 3-55-28 

rllUlilC lMO m OQ f II" llf I.U 資料請求は、ぉ気軽にお電話下さい。（無料 ) 


通信講座募集中 


1995年4胜学校見学会実施中 


國 


CD _ ROM マルチメディァ映像クリエイター養成講座 


全日制（月曜日〜金曜日 AM 10:00 -PM 4:00) 

単科（月、木 or 火、金 AM 10:00 —PM 12:30 、 PM 6:30〜 9:00) 

マッキントッシュを使用しながら、将来マルチメディア業界を先導 
しようという志望者のために設けられた本格的な養成講座です。 


当学院ではお忙ししヽ学生や社会人 
及び通学出来ない方のために、各 
種通信講座を用意しておりますの 
で、どうぞ御利用下さい。 

[通信講座の主なコース] 
《初心者コース》 

■プログラミングの経験の無し、方向け 

A コース 

■ BASIC をマスターした方向け 
B コース 

■プログラミングの経験の無い方向け 

C コース 

《経験者コース》 

■BASIC ゲーム プログラミング コース 
_ C 言語 ゲーム プログラミング コース 
■アセンブラ ゲーム プログラミング コース 
■ゲーム デザイナー コース 


2 月生募集中 


全日制1年、2年、3年 コース 
(月曜日〜金曜日） 

単科(週2、週 1) 

只今、学校見学会を随時実 
施しております。御好評い 
ただいておりますので、お 
気軽にお越し下さい。 

なお、御来校される時は、あらかじめ f 
お電話下さい。 


yjyy 


Edit 


■ 3 月生願書受付中！ 

◊全日制1年、2年、3年コース 

月曜日〜金曜日 
◊単科 コース 

月曜日と木曜日又は、火曜日と金曜日の 
週2回又は、土曜日の週1回 




※単科コースについては土曜日週 I 回コースも設定されています。 

単科コースの期間設定は基本的に6ケ月ですが初心者と経験者の 
違いによつて、期間設定を変えてあります。 

詳しいことは、パンフレツト請求の上、お確かめ下さい。 


全日制 一単科 ■全日制^^■全日制 














































好評発売中 


X68k Programming sense #3 

X680x0 T E X 

吉野智興■川本琢二•山崎岳志■実森仁志共著 

• B 5 変形判_2冊組 • ビニール箱入り _5" FD 8 枚組定価9,800円 M 


► rVol .1 User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単なインストーラによる 

TeX の基本的な使い方の解説を、すでに TeX を使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、 
数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC - TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ(アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。 

また、 『 Vol .2 Reference 編』では TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print 、 makefont などの、 

環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 


X 68 k Programming Series 追補版と改訂版3冊同時発売中 



X68k Programming series ## 

X680x0 


吉野智興 • 中村祐一_石丸敏弘 • 今野幸義_ 
村上敬一郎■大西恵司共著 

• B 5 変形判 _5" FD 2 枚組#定価2,900円 


Develop & libc II 


「 X 68 k Programming Serise #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK 、 GDB と 
「 X 68 k Programming Serise #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライブラリを 
X 68030 でも動作するようにバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 


X68k Programming Senes #1 

X680x0 D( 

吉野智興•中村祐 一• 石丸敏弘•今野幸義共著 B 5 変形版 • 2冊組•箱入り_定価5,000円 


X680x0 Develop Manual Book 


X68k Programming Series #2 

X680x0 libc Manual Book 

村上敬一郎 • 大西恵司 • 荻野祐二共著 B 5 変形版.2冊組•箱入り籲定価6,300円 


それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
改訂版です。 

「 X 680 x 0 Develop & libc II 」を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 



ソフトバンク株式会社/出版事業部 


〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL .03-5642-8100 


定価は税込です。 















me 

i ¥ 

m 

部 

o 


オリジナルアプリケーション開発速報 1995年2月1日発行（毎月1回1日発行）通巻16号 FirstClassTechnology 発行 

SX ハワーアップ委員会とは？ 

Ve 「3. 1 になって、 Human 環境との融合を見事に果たした SX - WIMDOW 。 その潜在的なポテンシャルを120%発揮5■せるべく、 
FirstClassTechnology 内に秘密襄に結成された、それが SX パワーアップ委員会である。 


SX パワーアップ委員会シリーズ第1弾は、シャーペンをさらに強化する 
「シャーペンワープロパック」です。 

シャーペンワープロパックをインストールすることによって、シャーぺ 
ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアップします。 

文字の回転や各種タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 
ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦書き表示、縦書きイン 
ライン入力もサポート。それでいて、従来通りの軽快さもそのまま継承し 
ています。 



/し一勹表不 

/イしデし卜•勺フ設定 I 



111 i 

I __ 

ての地古*なな 



參シャーペンに追加される主な機能 
• 縦書き入力 
• 文字の回転 
• ルーラ(定規)の表示 

. 各種タブ(均等割付など)およびインデントの設定 • 

• 各種禁則処理(追い込み均等など )• 

•行揃えの拡張 • 

• 段組み印刷 *: バラグラフごとに設定可能 

參 動作環境 

- SX-WINDOW Ver 3.1 以上 
• 空きメモリ 300 KB 程度 
參プログラマ向け機能も充実 

. 編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化 

♦付録 

• シヤーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびリファレンス） 

• IFM ver 4.0 



縦書きイしうイン入力 I 


文字0回転 I 


SX - WIND 0 W 用 CD - ROM 辞書検索ソフ 


SX 広辞苑 

標準価格 

¥19,800 


《 EPWING 対応版》 


岩波書店「広辞苑第 4 版 J CD-ROM 版 

バンドルセット¥43,800 

> SX 広辞苑 《 EPWING 対応版》の特長 

. 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ 
プ〇 

•使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに鋭く作業 
を行なえます。 

• 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD - ROM を使用するので、よ 
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

. SX - WINDOW 上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単。シャー 
ペンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大 
量の引用は禁止されています） 

• シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
" LightWing . X ” を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑. X を、普段 
よく使う単純な検索には LightWing . X を、という使い分けも可能です。 

-広辞苑第4版 CD - ROM 版と同様に、 EPWING ( VI ) 規約にもとづいた CD - 
ROM タイトルなら、ほとんどの CD - ROM の内容を検索できます。 

>動作環境 

- SX-WINDOW 3.0 以上 

• SX - WINDOW 動作中の空きメモリとして 1 MB 以上を推奨 

. CD - ROM ドライブ ( CD-ROM Driver Ver 2.0 が付属するので、 CD-ROM 
Driver を別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROM Driver の 



標準価格¥98,000 

ヒートシンク別充¥1,000 


040 turbo は、68040を搭載した X 68030(5 インチタイプ)専用のアクセラ 
レータです。 040 turbo を装着することで得られるパフォーマンスは、従来 
の2〜3倍'！計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊「 X 68040 turbo 〜 A Story of Makeing "After 
X 68030" 〜」 （ BEEPs 著)をご覧ください。 

040 turbo は当社のシヨップ BASIC - HOUSE での直販、および通販でのみ 
お買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください。 


X680x0 用 Ether net 接続ノ \° ツク 


期間限定特価 


E thernetS tarter P ack/X 680x0 ¥ 78,000 


ESP / X は 、 Ether net アダプタ 「 Ether +」 と、 TCP / IP ドライバ、 
的なアプリケーシヨンからなるパッケージです。 

特価期間は2月末日までです。ご注文はお早めに t 


そして基本 


Ether + ( 米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSI インターフエ t ■スを介して Ether net と X 680 x 0 を接続するためのハー 
ドウエアです。 

※10 BASE -2 対応モデル. 10 BASE - T 対応モデルの2種類があります。 
TCP / IP ドライバ 

X 680 x 0 で TCP / IP をサボートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

基本的なアプリケーション 

ftp 、 telnet (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標準 
添付。ドライバを活用するためのライブラリも付属します。 


，動作環境 

• Human 68 k ver 3.0 以上 
.メモリ常駐量 500 KB 前後 
. SCSI インターフヱース内蔵機種以外は 
SCSI ボードが必要 



※ Net Ware には未対応です。 


(14.0 X 4.0 X 19.1 cm ) 



サボートネット TECOSYS -3 24 時間稼動中！ (0286)51-1430 (9600 bps MNP 5) 


※記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商搮です。 










































価 格： 9,日00円 

発売予定日： ’94年12月 
メディア： 5インチ FD 
※要 2 M RAM 


価 格： 9,日□□円 
発売予定日： ’95年春 
メディア： CD-ROM 
※要 2 M RAM 
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籲アミューズメントパークで好評を博し 
た、 縦スクロール•シューティングゲーム 
の完全移植版。 

•7 つのステージで繰り広げられる白熱 
のシューテイング。 

•プレイヤーを飽$させない多彩な風景、 
個性的なボスキャラたち。 

•派手なパワーアップでシューティングを 
堪能。 

_よりアーケニドに近い感覚でゲームを 
楽しめる縦画面モードを用意。 


ゴブリガン王率いる亜人国家、ゴブリガン帝国の来製により、 
平和な国家は危機に瀕していた。 

事態を重くみた国王コードウェナーは、ゴブリガン王の首に 
多額の賞金をかけ、王国を危機から救い出す勇者を募った。 
名乗りをあげたのは、 

強腕戦士ガイン、魔法使いチッタ、侍竜ミヤモト、呪術師ボーンナムの 
4人の勇敢な戦士たち。いずれ劣らぬ戦いのプロであった —— 。 


本広告に記載されている会社名、商 M 名は名社の罔愫または S 嫌罔桴こす0 
C 1994 RAIZING Q 1994 Electronic Arts . 


— エレク I "□ニック•アーツク5 — 株式会社 通信販売：当社の製品をお近くのパソコンショップでお買い求めになれない場合、通信販売 

:" - ■' --L 〒150東京都渋谷区神宮前 2-4-1 2フルークス外苑 もご利用いただけます。商品名、機種名、住所、氏名、電話番号を明記の上、左記住所まで定 

ELECTRONIC ARTS'** 商品に間するぉ問ぃ合ゎ せ: ヵスタマ-サポ-卜係 TEL .03-5410-3 KHK 受付時間13:0卜16:00/月-金） 価プラス396消費税分を現金霤留にて営業部通信販売係宛送0<ださI、(送料当社負担） 












SHARP 

多 


目の付けビころが、 

'UtUo 


感性を光らせる 


〇 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペレーテイング • システム OS /9。 
X 68030 の能力を最大限に弓 I き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

* OS /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の商捸です。 
* UN 1 X は、 X / Open カンパニーリミテッドが独占的にライ 
センスする米闲および他の国における»鉍商榭です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフイールド 0 
マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II 」 なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 
©CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 


X68030 

Compact 



X68000 

Compact 


68030/68000 

32 bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION .XVI 


X68030 [本体 + キーポード+マウス•トラックボール] 

130_ FD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円(税別） ，< HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）標準価格488,000円(税別） 

X68030 Compact [本体+キーボード+マウス ] 

90_ FD (3.5 型)タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） 

X68000 XVI Compact [本体+キーボード+マウス ] 

90 mraFD (3.5 型)タイプ CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円(税別） 

•ディスプレイは別売です。*} nw 税及び k 送•设際付俄 nire、 使川済み商品の •；] は取りは、«平«格には含まれておりません。はハメコミ ft 成です。 

■お問い合わせは… W-K 株进会《電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 




T 100 2179020680 雑誌 02179-2 




























































